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Abstract 
The purpose of this project is to examine the current, socially critical aspects in the film 
adaptations of the series The Hunger Games. These films are considered a part of the present 
popular culture and furthermore, the films deal with major critical questions concerning 
society. Hereby this project aims to examine the relation between the social criticism of the 
fictive- and the real world. The project draws usage of theories by Michel Foucault and 
Erving Goffman. Hereby Foucault’s theory about power – including the disciplinary power – 
and the social theory Panopticism will be used to illustrate themes related to power and 
surveillance in The Hunger Games. Furthermore, the usage of Goffman’s concepts of 
impression management, and front- and backstage supports the theme of self-staging. 
Moreover, this project draws usage of secondary theoreticians, such as Anne Jerslev and 
Mikkel Thorup, to define the genre of reality-television and to support our statement about 
the society in The Hunger Games being dystopian. Through a number of thorough analyses 
of scenes that occur in the films, and furthermore using the theories previously mentioned, we 
will examine the critical aspect of the way the three themes power, self-staging and dystopia 
are portrayed. In closing, the project will feature a discussion on whether The Hunger Games 
series portray a contemporary social criticism of the actual world and if so, how the chosen 
themes are capable of illustrating this. Furthermore we will present the argument that the 
series does indeed portray a social criticism of the current societies, as the themes portrayed 
occur in the real world.  
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1. Indledning 
1.1 Projektets motivation 
Følgende projekt er udarbejdet med en interesse for en undersøgelse af en mulig nutidig 
samfundskritik i filmserien Hunger Games. Serien er en filmatisering af Suzanne Collins’ 
trilogi af samme navn, og bøgerne såvel som filmene er set og læst af både voksne og unge 
verden over, hvilket medfører, at serien indgår i nutidens populærkultur. På trods af, at serien 
netop er et populærkulturelt fænomen, er der stadig en tendens til denne nutidige 
samfundskritik, og den ønskes at blive undersøgt gennem en tekstnær filmanalyse, hvor 
elementer af magt, dystopi og iscenesættelse (gennem reality-tv) klarlægges i filmserien. 
 
1.2 Metode og teori 
Vi vil i denne besvarelse lave en tekstnær filmanalyse af serien Hunger Games, herunder 
seriens første tre filmatiseringer, med udgangspunkt i en historisk, tematisk og genrebaseret 
analyse. Dette sker med henblik på en besvarelse af problemformuleringen med rodfæste i 
gennemarbejdede og nærgående eksempler fra filmserien. Metoden anvendes ved hjælp af 
udvalgte, såkaldte filmcitater - klip fra filmene - som vi analyserer ved både at se nærmere på 
dialogen, scenografien og handlingerne samt se på den kontekst, filmcitaterne indgår i.  
For at underbygge vores analyse benytter vi Foucaults magtteori, Thorups teori om dystopi 
samt Goffmans teori om front- og backstage. 
 
1.3 Problemfelt 
Hunger Games-serien er indenfor de seneste år blevet et af de største populærkulturelle 
fænomener. De fire filmatiseringer, som vi har kastet os over i dette projekt, involverer dog 
mere end bare underholdning. Med dette ønskes der derfor i dette projekt at undersøge, 
hvordan der i Hunger Games-serien forekommer flere nutidige, samfundskritiske elementer. 
De udpegede tematikker, denne opgave fokuserer på er magt, iscenesættelse og det 
dystopiske samfund. Dette føres til en diskussion af tematikkerne med henblik på vores 
samfund for at belyse, at Hunger Games-serien kan være et udtryk for, hvilken 
samfundsudvikling verden kan bevæge sig imod. 
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1.4 Problemformulering 
Gennem en analyse af filmserien Hunger Games med fokus på magt, iscenesættelse og 
dystopiske elementer, vil vi undersøge, hvordan filmserien lægger op til en nutidig 
samfundskritik. 
 
1.5 Dimensionsforankring 
Dette projekt ønskes forankret i dimensionen Tekst og Tegn, idet en stor del af projektet 
opbygges omkring en tekstnær (filmisk) analyse. Derudover ønskes projektet forankret i 
dimensionen Kultur og Historie, da empirien er et nutidigt, populærkulturelt fænomen, 
samtidig med, at Hunger Games-serien i sig selv behandler diverse, kulturelle 
problematikker. Derudover trækker forfatteren Suzanne Collins på historiske eksempler i 
bogserien, der er videreført til filmatiseringerne. Ydermere ønskes projektet forankret i 
fremmedsprog, da vores empiri er engelsksproget. 
 
1.6 Afgrænsning 
I denne opgave gøres der brug af en række teorier. Det skal i denne forbindelse understreges, 
at vi er bevidste om, at vi trækker teorier fra virkeligheden ned over fiktion - dette sker 
udelukkende med henblik på at besvare vores problemformulering, men vi er bevidste om, at 
det er fiktion, som vi arbejder med. 
Da denne opgave blev skrevet, kørte The Hunger Games: Mockingjay - part 2 stadig i 
biograferne. Det har derfor ikke været muligt, for os at lave samme næranalyse af den sidste 
film i serien, som af de tre foregående film, med direkte citat-henvisninger. Vi finder det dog 
relevant at inddrage elementer fra filmen, og iagttagelserne er derfor nedskrevet umiddelbart 
lige efter, at filmen blev set i biografen tirsdag den 17. november 2015. 
 
2. Teori 
2.1 Magten 
2.1.1 Michel Foucault  
En teoretiker, som har haft afgørende indflydelse på vores forståelse af magtbegrebet, er 
Michel Foucault. Foucault blev født i Frankrig i 1926 i byen Poitiers. I sin ungdom studerede 
han i Paris på den prestigefulde skole École Normale Supérieure, hvor en række andre 
franske intellektuelle, såsom Louis Pasteur og Pierre Bourdieu (ENS 2015), også fik deres 
uddannelse. Foucault nåede at undervise på flere forskellige universiteter, blandt andet på 
 
8 
universitetet ved Clermont-Ferrand, hvor han også blev udnævnt til professor i 1962. I løbet 
af 1960’erne skrev Foucault diverse litterære essays og tekster, og i 1966 brød han igennem 
med værket Les mots et les choses. Une archéologie des sciences humaines (på dansk: 
Ordene og tingene. En arkæologi om humanvidenskaber 2006). 1970’erne var for Foucault 
præget af et stærkt politisk engagement. I denne tid deltog han i forskellige demonstrationer, 
og han var medlem af flere bevægelser. Sammen med andre, stiftede han blandt andet Groupe 
d’information sur les prisons (GIP), der havde til formål at samle, og sprede information om 
det franske fængselssystem (Nilsson 2009:21-22). I samme periode, i 1975, udkom værket 
Survellier et punir. Naissance de la prison (dansk oversat: Overvågning og straf. Fængslets 
fødsels 2002). Et værk, der behandler det moderne fængsels udvikling, med fokus på blandt 
andet straf, magt, overvågning, kroppen og disciplinering. Vi vil i vores besvarelse benytte 
Overvågning og straf i vores undersøgelse af Hunger Games, i et disciplinært perspektiv. 
Michel Foucaults værker har haft, og har stadig, stor indflydelse i den intellektuelle 
videnskabelige verden. Han døde i Paris i 1984 (Nilsson 2009:21-22).  
 
2.1.2 Foucaults diskurs- og magtbegreb 
Et yderst essentielt element i Foucaults magtdefinition er begrebet diskurs. Den franske 
teoretiker har haft en enorm indflydelse på definitionen af diskursbegrebet, og udviklingen af 
diskursanalysen, og i Diskurs for historikere skriver Anne Løkke og Sebastian Olden-
Jørgensen følgende om Foucault og diskursbegrebet:  
      
“Den anvendelse af begrebet, som de sidste 20 år har bredt sig i idehistorie, 
samfundsvidenskaber og efterhånden også i historie, er imidlertid en helt fjerde 
tradition, som har sit udspring i Michel Foucaults forfatterskab i 1960’erne og 
1970’erne. I denne tradition betegner diskurs de mønstre, vores sprog følger i 
forskellige sociale sammenhænge, og påstanden er, at disse mønstre er bestemmende 
både for reproduktionen af den sociale verden og for forandringen af den. Begrebet 
trækker på strukturalistisk og poststrukturalistisk sprogteori og er i sit udgangspunkt 
socialkonstruktionistisk.” (Tidsskrift.dk 2015:181-182) 
 
Foucaults diskursbegreb drejer sig altså om vores sprogbrug og vores 
kommunikationsformer, samt hvordan disse konstruerer, og udformer, vores 
verdensforståelse, og hermed også en bestemt sandhed. Gennem sproget - diskurserne - 
definerer mennesket virkeligheden, og på baggrund af dette, opstår der nogle bestemte sociale 
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rammer med tilhørende strukturer, institutioner og normer (Kommunikationsforum.dk 
2015:12-13) (Gymdansk 2015). For Foucault kan virkeligheden ikke forstås uden diskurser. 
Vi benytter ikke kun diskurserne i vores samtale med andre, men også i vores refleksion. Når 
vi reflekterer, er det vores tanker, der sætter i gang, og en tanke kan ikke eksistere uden 
sproget, men kommer derimod kun til udtryk gennem sproget - som sætninger. På denne 
måde bliver diskurserne et vilkår for menneskets definition af virkeligheden - sandheden 
(Nilsson 2009:63).  
Foucault bestræber sig på at forstå sammenhængen mellem viden, magt og 
menneskets sprog samt at beskrive, og analysere produktionen af sandheder (Tidsskrift.dk 
2015:187). Roddy Nilsson skriver i Michel Foucault - En introduktion: 
 
 “Ifølge Foucault har alle samfund og epoker i historien deres særlige 
magt-vidensregimer som producerer forskellige sandheder. Det der på et givent 
tidspunkt betragtes som sandhed, er således en effekt af forskellige diskursive og 
institutionelle - dvs. magtgennemsyrende - praksisser. Sandheden eksisterer med 
andre ord aldrig uden for magten.” (Nilsson 2009:78) 
 
Man kan altså ikke tale om magt uden at inddrage begrebet diskurs. Foucaults diskursbegreb 
er et centralt element i definitionen af magtbegrebet.  
Hvor man ofte kan tænke på magten, som et autoritært værktøj for regimer og magthavere til 
kontrol og undertrykkelse, af både individet, såvel som større befolkningsgrupper, er 
Foucaults magtbegreb en noget mere abstrakt og kompleks størrelse. For Foucault er magten 
én stor sammenslutning af flere elementer, der er i konstant bevægelse, og hele tiden 
forandrer sig. Den baserer sig på sociale relationer, og arbejder med begreber som diskurs, 
strategi, teknologi, kontrol og system (Heede 2004:38-39). Vigtigt for forståelsen af 
Foucaults magtbegreb, er blandt andet at anskue magten som noget, der ikke kun kommer til 
udtryk i større politiske og institutionelle sammenhænge, men i højere grad eksisterer, som en 
integreret del af det gængse hverdagsliv: 
  
“Magten skabes som produkt af en række uhyre komplekse, differentierede 
styrkeforhold, en alles kamp mod alle ofte helt nede på mikroplanet - f.eks. relationer 
mellem forældre og børn, lærere og elever, læger og patienter…(…)” (Heede 
2004:39) 
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Således skal man altså forstå magten, som en afgørende og indflydelsesrig komponent i vores 
samfundssystem, og i vores væren. 
Magten er produktiv. Ifølge Foucault producerer magten individer, og disse individer er én af 
magtens primære effekter: 
 
 “Det er ifølge Foucault en af magtens virkninger at visse kroppe, visse 
adfærdsmønstre, visse diskurser, visse former for begær er blevet identificeret og 
konstitueret som individer.” (Nilsson 2009:84)  
 
Ligeledes er samfundet også delvist en effekt af magten, da Foucault mener, at samfundet i 
høj grad dannes ud fra de virkninger, magten har. Magtens produktivitet øger ikke kun 
forskellige størrelser på en effektiv måde, men er samtidig noget, som mennesket drager nytte 
af. Ifølge Foucault accepterer vi magten, fordi den ikke kun medfører undertrykkelse, 
restriktioner og forbud, men også producerer ting, vi kan nyde godt af, såsom viden og 
diskurser. Den nydelse, man taler om ved magtens produktive karakter, handler primært om 
det at kunne opnå resultater, frem for muligheden for at forhindre eller forbyde noget 
(Nilsson 2009:84-85).  
Foucault afviser idéen om magten, som et substantielt fænomen. Efter hans mening, kan magt 
ikke ejes af nogen eller noget, og derpå kan eksempelvis staten, ikke opfattes som enehersker 
og eneste indehaver af magten. En stat kan ikke kontrollere alle magtrelationernes virkninger, 
men er derimod selv baseret på disse, og er hermed en effekt af magten, ligesom individet og 
samfundet er det (Nilsson 2009:79-80). Da magt ikke kan ejes, men kun anvendes, eksisterer 
magten, ifølge Foucault, kun som en aktivitet - en udøvende magt.  
Magtens dynamiske størrelse betyder, at styrkeforholdene mellem de overordnede og 
underordnede positioner altid kan ændres, og med magten følger også altid en form for 
modstand - en modmagt: 
 
“At indgå i en magtrelation vil altid indebære alternative muligheder. Derfor vil der i 
enhver magtrelation altid være et vist spillerum for ‘modmagt’ og modstand, 
netop fordi magtens relationelle karakter muliggør modstanden.” (Nilsson 2009:88) 
 
Sagt med andre ord producerer diskurserne magt, men lige såvel som de kan styrke magten, 
kan de også undergrave den, og herfra opstår muligheden for modstand (Nilsson 2009:88). 
Modstandens resultat, er altid uforudsigelig, og uanset hvor vellykket den givne modstand 
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måtte være, vil den aldrig føre til en ‘befrielsens tilstand’. Med én modstands sejr, følger en 
anden form for modstand, og således bliver det umuligt helt at eliminere magten og den 
modstand, der følger med denne (Nilsson 2009:90) 
 
2.1.3 Den disciplinære magt 
I Foucaults magtteori, optræder der flere forskellige former for magt. Én af disse er den 
disciplinære magt, der blandt andet udfolder sig i Foucaults berømte værk Overvågning og 
straf. Om dette værk skriver Nilsson følgende: 
 
“Det er samtidig en bog med mange lag og med en mangefacetteret problematik; 
historisk en skildring af hvordan én straffemåde erstattes af en anden; politisk et 
angreb på fængslet og lignende institutioner og en analyse af det ‘fængselsmæssige’ i 
vores tilværelse; metodisk en videreudvikling af den mikroanalytiske arbejdsmåde; 
begrebsmæssigt/teoretisk en indkredsning af en specifik form for magt, disciplinen.” 
(Nilsson 2009:92) 
 
I Overvågning og straf beskriver Foucault, hvordan det moderne fængsel er opstået som følge 
af en ny form for magtteknologi, nemlig disciplinen. Disciplinen er en magtform, der 
kendetegnes ved dens normalisering, og ifølge Foucault er denne konstituerende for det 
moderne samfund: 
 
“‘Disciplinen’ kan hverken identificere sig med en institution eller med et apparat. 
Den er en form for magt, en udøvelsesmåde, der omfatter en hel samling af 
instrumenter, teknikker, metoder, anvendelsesniveauer og formål. Den er magtens 
‘fysik’ eller ‘anatomi’, en teknologi. Den kan varetages af (...) allerede eksisterende 
institutioner, som her finder et middel til at styrke og reorganisere deres interne 
magtmekanismer (...) eller endelig af nogle statslige apparater, der ikke udelukkende, 
men altovervejende har som funktion at håndhæve disciplinen på det 
samfundsmæssige niveau (politiet) (Foucault 2002:232).” (Nilsson 2009:94-95) 
 
Foucault arbejder med spørgsmålet om, hvordan den måde vi straffer på, er opstået og svaret 
på dette spørgsmål er: gennem disciplinen. Disciplinen baserer sig ikke på afstraffelse, som 
magtformer før i tiden gjorde det, men instruerer og korrigerer derimod gennem regel-
mønstre og påbud, og på denne måde er den magt, der præger det moderne samfund 
 
12 
hovedsageligt en usynlig magt (Nilsson 2009:98). Den nye disciplinære magtteknologi er 
rettet imod menneskets sjæl: Tanken, sindelaget, viljen og hjertet, og det er gennem sjælen, at 
disciplinen virker på kroppen. Således bliver kroppen en genstand for kontrol (Nilsson 
2009:96).  
Foucault definerer disciplinen som en metode til at kontrollere kroppens funktioner og 
gøre den medgørlig og eftergivende, for dermed at opnå en underkastelse af kroppens 
formåen (Foucault 1975:153).  
Et vigtigt element i disciplineringen er ‘Inddelingens kunst’; inddelingen af individer. 
Foucault forklarer, hvordan inddelingen er en nødvendig bestanddel inden for disciplinering, 
da denne ofte er afhængig af lukkede rum: Rum, der kan være forskellige fra hinanden, og 
som kan danne rammerne for en disciplinær ensformighed. Foucault eksemplificerer 
inddelingens system og funktion med Indret-fabrikken, og dens opbygning i 1700-tallet. 
Denne fabrik er præget af hård kontrol og overvågning, da arbejdernes frihed er markant 
skærpet. Dette ses blandt andet på arbejdernes udgangsforbud og indespærring på fabrikken, 
indtil arbejdsdagen er forbi. Målet med inddelingen i Indret-fabrikken, den organiserede 
kontrol og overvågning, er at udnytte arbejdskraften bedst muligt, at øge produktionen, samt 
at udspionere arbejderne - således også for at forebygge hemmelig planlægning blandt 
utilfredse medarbejdere (Foucault 1975:158). 
Et andet aspekt af disciplineringens inddeling, er kontrolleret kommunikation. 
Kommunikationsformer bliver nøje oprettet og afskaffet, for at opnå den største beherskelse 
af kontrol (Foucault 1975:159). Med Foucaults egne ord:  
 
“Det drejer sig om at etablere hvem, der er til stede og fraværende, vide hvor og 
hvordan man genfinder individerne, oprette nyttige kommunikationsmidler, afbryde 
de andre, sådan at man hvert øjeblik kan overvåge enhvers opførsel, vurdere den, 
sanktionere den, måle dens kvaliteter eller fortjeneste. Det er da en procedure til at 
erkende, beherske og anvende. Disciplinen organiserer et analytisk rum.” (Foucault 
1975:159) 
 
2.1.4 Panoptikon 
Et væsentligt element i Foucaults beskrivelse af den disciplinære magt, er begrebet 
‘panoptikon’. Panoptikon er et arkitektonisk design, og et forslag til fængslets konstruktion, 
udarbejdet af den engelske filosof Jeremy Bentham (Den Store Danske, 2015). I Overvågning 
og straf beskriver Foucault panoptikon på følgende måde:  
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“Man kender dets princip: i periferien en ringformet bygning og i centrum et tårn. 
Dette har nogle store vinduer, som åbner sig mod indersiden af ringen. Den 
periferiske bygning er opdelt i celler, som alle går på tværs af hele bygningen. De har 
to vinduer, et indadtil svarende til tårnets vinduer, et andet udadtil giver lyset 
mulighed for at gennemtrænge cellen fra ende til anden. Man kan da nøjes med at 
placere en vagt i det centrale tårn og indespærre en sindssyg, en patient, en dømt 
fange, en arbejder eller en skoleelev i hver celle. Fra tårnet kan man ved at stille sig 
på linie med lyset i kraft af modlyset se fangernes små silhuetter i periferiens celler. 
(Foucault 1975:217) 
 
Som følge af panoptikons arkitektoniske struktur, opstår muligheden for en insisterende og 
konstant overvågning. Da hver enkelte individ i panoptikon har hver sin celle, og hermed er 
fuldstændig afskåret fra andre, er der ingen kommunikation mellem de indsatte. Herpå 
forsvinder eksempelvis muligheden for eventuelle flugtforsøg, samt optøjer i 
fængselsbygningen. Den totale adskillelse af individer gør det nemmere for vagten i tårnet, 
både at overvåge den enkelte, og at bevare overblikket over, og kontrollere, alle de indsatte. 
Af overvågningsaspektet udspringer panoptikons vigtigste funktion, nemlig at “sætte den 
indsatte i en bevidst og permanent tilstand af synlighed, som sikrer magtens automatiske 
funktion.” (Foucault 1975:218). Med panoptikon er den indsatte blottet. Han kan altid ses, 
men kan ikke på noget tidspunkt selv se nogen. Samtidig kan vagten i tårnet se alt uden selv 
at blive set. På grund af panoptikons særlige opbygning, kan den indsatte aldrig vide, om han 
rent faktisk bliver overvåget, men han ved, at det altid er en mulighed. Hermed kommer 
panoptikon til at fungere, som en form for maskine, der skal “skabe og opretholde en 
magtrelation uafhængigt af dem, der udøver den” således at “de indsatte bliver fanget i en 
magtsituation, som de selv er bærere af.” (Foucault 1975:218). 
Som følge af panoptikons design, sker der altså en automatisering, og en 
afindividualisering, af magten. Med den indsattes bevidsthed om det altseende øje, der 
muligvis, eller muligvis ikke, observerer ham, opstår der en fiktiv magtrelation, og det er ikke 
længere vigtigt, hvem der udøver magten, da man i princippet vil kunne placere en hvilken 
som helst person i panoptikons centrale tårn, og hermed få ‘magtmaskineriet’ til at virke. På 
denne måde bliver det ydermere unødvendigt at benytte den fysiske magt, til at tvinge de 
indsatte, til eksempelvis lydighed, ro og orden. Panoptikon gør den fysiske magt overflødig. 
Vagten i tårnet kan læne sig tilbage og observere, mens panoptikons maskine disciplinerer 
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fængslets individer, og de indsatte selv spontant påtager, og underkaster, sig magtens tvang 
(Foucault 1975:219-220). Således kan panoptikon benyttes, som en metode til at opgradere 
magtudøvelsen via selvdisciplineringen.  
Udover dens effektiviserende funktion, kan panoptikon også betragtes, som et 
laboratorium for magten. Med sit arkitektoniske design, bliver det muligt at studere 
individerne, og deres adfærd, og den bliver hermed en metode til at eksperimentere med og 
afrette individerne i fængselsapparatet. Således kan man eksempelvis “eksperimentere med 
lægemidler og kontrollere deres virkning” eller “forsøg med at straffe fangerne på 
forskellige måder, alt efter deres forbrydelser og karakter, for at finde de mest effektive” 
(Foucault 1975:221). Panoptikon kan altså siges at være et “privilegeret sted for 
eksperimenter med mennesker og til med fuldstændig sikkerhed at analysere de fremkaldte 
ændringer”, og således fungere som en form for laboratorium (Foucault 1975:221).  
Vi vil i denne opgave benytte Foucaults teorier, til at belyse Præsident Snow og 
Capitols magt - og magtfastholdelse - over distrikterne, og til at beskrive den form for 
overvågning, som finder sted i Panem, der er den geografiske lokalitet, hvor Hunger Games 
udspilles. Herudover vil vi ved hjælp af Foucaults teori, om den disciplinære magt, vise 
hvordan Præsident Snow, undertrykker folket.  
 
2.2 Reality-tv 
2.2.1 Iscenesættelse 
Erving Goffman var en canadisk sociolog, der var optaget af, hvordan mennesker definerer 
virkeligheden, og opfører sig i sociale sammenhænge. Goffman var ikke interesseret i at 
undersøge samfundets udvikling, men derimod at kortlægge det, han selv navngav, som 
“samhandlingsordenen” (på engelsk “the interaction order”), der bruges til at beskrive 
menneskers møde, og samhandling med hinanden i hverdagslivet. Stig W. Jørgensen skriver i 
den danske oversættelse (2014) af Goffmans The Presentation of Self in Everyday Life, at den 
canadiske sociolog beskrev samhandlingsordenens selvpræsentation, indtryksstyring og 
opførsel i vores hverdagsliv gennem mikrosociologiske analyser, og så nærmere på de måder, 
hvor mennesket i netop hverdagslivet møder, deltager i og skaber samfundet. Interessant er 
det dog at bemærke, at selvom Goffman aktivt betragtede menneskers selvfremstilling og 
interaktion med hinanden, fremstod han selv både privat og tilbagetrukket; han gav sjældent 
interviews eller holdt oplæg og foredrag, ligesom der næsten ingen billeder findes af 
sociologen selv - han værnede om sit privatliv (Goffman 2014:11-12). Goffman var især 
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kendt for sin metaforiske beskrivelse af sociologien (der beskrives yderligere længere nede i 
dette afsnit) på trods af, at der eksisterede en skepsis af brugen af metaforer som 
forskningsmetode (Goffman 2014:14-15). Formålet med Goffmans metaforiske beskrivelser 
var at genfortælle hverdagsvirkeligheden (Goffman 2014:16). 
I 1959 skrev Goffman bogen The Presentation of Self in Everyday Life, der anses som 
en af sociologiens absolutte klassikere (Goffman 2014:19). I denne prøver han at forstå, 
hvordan mennesket “præsenterer sig selv og sine handlinger overfor andre i almindelige 
arbejdssituationer, hvordan han kontrollerer og styrer det indtryk, og hvilke ting, han gør 
eller ikke gør som led i sin optræden over for dem.”. I den danske oversættelse skrives det 
yderligere, at “omdrejningspunktet for bogen er det sociale møde, dvs. situationer med 
ansigt-til-ansigt-samhandling, samt de opgaver, der påhviler mødets deltagere.” (Goffman 
2014:20).  
Goffman gør brug af teater, som en metafor til “at tilbyde en tolkning af adfærd som 
teatralsk iscenesat, som de fleste - i det mindste glimtvis - kan genkende fra deres eget 
hverdagsliv.” i The Presentation of Self in Everyday Life (Goffman 2014:19). Han 
understøtter denne metafor med en række begreber fra teaterverdenen, som blandt andet 
‘optræden’, ‘rolle’ og ‘scene’ (Goffman 2014:21), der påviser opretholdelsen af en given 
definition af samhandlingssituationerne, som yderligere sikrer opretholdelsen af 
selvpræsentationer. Goffman bestræber sig på at beskrive, hvordan hverdagslivets ansigt-til-
ansigt-samhandlinger er “en slags iscenesatte forhandlinger eller udvekslinger.” (Goffman 
2014:22-23). Dette kan underbygges med følgende citat: 
 
“Vi må tilbyde noget, som andre værdsætter for at kunne opretholde et bestemt billede 
af os selv og dermed en bestemt identitet. Den pointe, der udvikles med analogien om 
teatret er, at vore selvfremstillinger (og dermed vores identitetsarbejde) må tilpasses 
situationsdefinitionen og det til enhver tid nærværende publikums forventninger.” 
(Goffman 2014:23) 
 
2.2.2 Indtryksstyring 
Et vigtigt begreb i Goffmans metafor i The Presentation of Self in Everyday Life er 
‘indtryksstyring’, der i sociologens grundlæggende opfattelse beskriver, hvordan ‘mennesker 
er optagede af at styre eller kontrollere det indtryk, de efterlader hos andre’. Der skelnes her 
mellem forskellen ‘at give’ og ‘at afgive’ et indtryk: At give et indtryk er bevidste handlinger, 
der styres af, hvordan man gerne vil opfattes. Hvorimod at afgive et indtryk er ubevidste og 
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ufrivillige handlinger (eksempelvis nervøsitet, rødmen og forlegenhed), der afslører dele af 
vores ‘alt for menneskelige selv’ - altså de sider af os selv, som vi bestræber os på at holde 
skjult (Goffman 2014:24). Indtryksstyringen styres af ‘de normative forventninger’, der 
findes i samfundet og i konkrete sociale sammenhænge - vi lader indtryksstyringen påvirke af 
den sociale kontekst, vi befinder os i. At give en passende indtryksstyring er, ifølge Goffman, 
en ‘kunstart’ (Goffman 2014:25): 
 
“Fælles problemer med iscenesættelsen, omsorg for hvordan tingene fremtræder, 
berettigede og uberettigede skyldfølelser, ambivalens omkring en selv og publikum: 
Det er nogle af de dramaturgiske elementer, der indgår i menneskelivet.” (Goffman 
2014:250) 
 
Goffman interesserede sig for afgivelsen af indtryk og dermed for den situation, hvor 
indtrykkene bliver modtaget og vurderet, og fokuserede derfor ikke i lige så høj grad på, når 
mennesker blot giver et indtryk (Goffman 2014:25). Indtryksstyringen ses som den effekt, en 
optræden har på andre, når mennesker overvejer, iscenesætter og gennemfører sin 
selvpræsentation på scenen (Goffman 2014:25).  
Dog skal det understreges, at Goffman ikke betragtede verden som et teaterstykke; det 
skal forstås som en metafor og et redskab, der giver anledning til at se på konsekvenserne af 
et menneskes handlinger ift. andres opfattelser (og indtryk) af dette menneske (Goffman 
2014:26-27). Således har han, med teatermetaforen, lagt fiktion ned over virkeligheden 
(Goffman 2014:30), for, som der beskrives i forordet i den danske oversættelse, er scenen en 
indbildning, hvorimod livet og vores samhandlinger heri er realistiske: 
 
“Alt, hvad der foregår på scenen, er en indbildning; i livet skal tingene forestille at 
være ægte og er ofte ikke indøvet på forhånd.” (Goffman 2014:51) 
 
2.2.3 Front- og backstage 
I forbindelse med teatermetaforen, har Goffman beskæftiget sig med skelnet mellem ‘scenen’ 
og ‘bagscenen’. Det skal forstås således, at scenen er det område, hvor optrædenen finder 
sted foran publikum, mens bagscenen er området, hvor den optrædende trækker sig tilbage, 
evaluerer og forbereder næste optræden (Goffman 2014:21-22). At give og afgive indtryk 
sker, ifølge Goffman, i hverdagslivet, men oftest på scenen foran det såkaldte publikum. 
Derfor kan hverdagslivet periodisk ses som skiftevis optræden og ikke-optræden (Goffman 
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2014:24). Disse to begreber går mere populært under navnene ‘frontstage’ og ‘backstage’. 
Frontstage er altså betegnelsen for det område, hvor man er “på” over for en gruppe 
mennesker, publikum, hvorimod backstage klassificeres som det sted, hvor den enkelte kan 
trække sig væk og holde en pause, typisk langt fra netop publikum (Goffman 2014:147). Som 
et eksempel på forskellen mellem front- og backstage, kan frontstage ses som den interaktion, 
der eksempelvis sker, når vi generelt møder folk for første gang. Det vil sige at vi er yderst 
bevidste om de indtryk, vi afgiver til mennesker, som vi senere skal tilbringe tid med (vi 
ønsker måske at fremstå venlige, selvsikre, dygtige osv.), og vi er hermed påvirket af den 
situation - at møde nye mennesker - som ligger til grund for samhandlingen. Omvendt er 
backstage eksempelvis, når vi, efter sådan et møde, trækker os tilbage på vores værelse og på 
ingen måde påvirkes af at skulle være “på”, på scenen eller afgive bevidste indtryk til en 
gruppe - vi er blot os selv i den rå form. Det er dog netop også i dette backstage-område, at 
individet lader op til at skulle agere socialt i frontstage. 
Goffmans teorier er essentielle for denne opgave, da der i Hunger Games er meget 
fokus på iscenesættelse. Vi vil anvende Goffmans teorier til at belyse denne iscenesættelse, 
der forekommer i Hunger Games-serien med både fokus på Dødsspillet og udenfor arenaen.  
 
2.2.4 Jerslev og reality-tv 
Anne Jerslev, lektor ved institut for Film og Medievidenskab ved Københavns Universitet, er 
i Danmark blevet den mest anvendte ekspert inden for reality-tv. I 2011 blev hun desuden 
udnævnt til professor, og har en række forskningsprojekter inden for emnet bag sig (Politiken 
2015). I 2004 udgav hun bogen Vi ses på tv, hvor Anne Jerslev i forordet beskriver, hvordan 
hun synes, at det er vigtigt at have en mere dybdegående viden om reality-tv for, at man har 
mulighed for at se på, hvad det siger om medieudviklingen (Jerselv 2004:7-10). Vi bruger i 
denne opgave hendes bog til at forklare det begreb, hun præsenterede i 2004, nemlig følelses-
tv. Det går i sit store hele ud på, at der bliver lavet programmer, som er mere intime, i og med 
at folks privatliv skildres på en anden måde end før set. I 2014 udgav Jerslev hendes seneste 
bog Reality-tv, som vi også bruger i opgaven til at definere realitygenren. Hun kommer med 
en længere definition på denne genre, der omfatter alle former for reality-tv. Vi vil længere 
nede i opgaven, inddrage og forklare både definitionen af reality-tv og følelses-tv for at se på, 
hvordan Suzanne Collins bruger virkeligheden i fiktion.   
 
2.3 Dystopi 
2.3.1 Thorup og dystopien 
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Mikkel Thorup (1973), hvis primære forskningsområde er politisk filosofi, er lektor i 
Idéhistorie ved Aarhus Universitet (DR 2015). I 2015 udgav han artiklen ”En støvle i hovedet 
for evigt” for hjemmesiden Baggrund. I artiklen, som bygger på et foredrag ved 
Folkeuniversitetet i Århus’ Eksistensfestival, diskuterer Thorup begrebet ”dystopi” 
(Baggrund 2015). Thorups overvejelser går på, at det dystopiske sted ikke blot er et sted 
præget af vold og undertrykkelse, men derimod et sted, hvor det ikke-menneskelige 
dominerer: ”Dystopien er det ikke-menneskelige sted endnu fyldt med mennesker.” 
(Baggrund 2015). Ydermere diskuterer Thorup, hvorvidt det dystopiske sted er et sted uden 
fremskridt: 
  
”(…) at alt står stille, intet forandrer sig, intet kan forandres, for mennesket kan ikke 
længere gøre en forskel. Det bliver hverken værre eller bedre. Det fortsætter bare – 
for evigt.” (Baggrund 2015) 
  
Thorup mener altså, at det dystopiske sted er noget ”andet og mere end diktaturet, noget 
andet og mere end ét stort Nordkorea” (Baggrund 2015). Det er derimod det sted, hvor 
mennesket ikke længere har betydning, et sted hvor der ikke findes fremskridt, og hvor 
mennesket har mistet handlekraft og formål med dets væren (Baggrund 2015). Denne teori 
om det dystopiske sted vil der blive arbejdet med i opgaven, og den vil i det dystopiske afsnit 
blive redegjort yderligere. Herudover vil Thorups overvejelser blive sat i perspektiv til 
Hunger Games-serien. 
 
3. Hvad er Hunger Games? 
3.1 Oprindelse og inspiration  
I følgende afsnit vil vi redegøre for Hunger Games-serien, samt forfatter Suzanne Collins’ 
inspiration til seriens opståen. Derudover vil vi give et kort resumé af hver enkelte film. 
Hunger Games er navnet på romanerne, der udgør en trilogi af den amerikanske 
forfatter Suzanne Collins. Første bog udkom i 2008, mens den sidste blev udgivet i 2010. I 
2012 blev første bog i serien filmatiseret og udgivet via Lions Gate Entertainment, der 
sidenhen har stået for produktionen af de tre andre film (The Hunger Games: Mockingjay er 
delt op i to film). 
Fordelt på fem år blev der trykt 26 millioner eksemplarer, mens alle bøger i serien strøg til 
tops på New York Time Bestseller-listen. Den første filmatisering, The Hunger Games, tog 
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desuden rekorden med den tredje bedste åbningsweekend i USA nogensinde, mens den 
indtjente ikke mindre end $690 millioner på et globalt plan (Balkind 2014:5). 
Serien omhandler pigen Katniss Everdeen, som lever i det gamle Nordamerika, der er 
blevet tilintetgjort som følge af dommedag (O’Shea 2012:5). Der er intet præcist årstal på, 
hvornår serien foregår, men da det gamle Nordamerika direkte nævnes i The Hunger Games, 
må vi antage, at Hunger Games-universet finder sted i fremtiden: 
 
 “He tells of the history of Panem, the country that rose up out of the ashes of a place 
that was once called North America.” (Collins 2008:20) 
 
Panem er altså navnet på det land, hvori Katniss lever. Landet er opdelt i tolv distrikter og en 
hovedstad ved navn Capitol. Femoghalvfjerds år før historiens udgangspunkt opstod der et 
oprør og en blodig borgerkrig mellem Capitol og de dengang tretten distrikter. Dette oprør 
kaldes ‘De mørke dage’, hvor Capitol i sidste ende besejrede distrikterne og udslettede det 
trettende, så kun tolv stod tilbage. Hovedstaden ønskede herefter at minde de tolv distrikter 
om Capitols ubetingede magt, samt sikre sig, at ‘De mørke dage’ aldrig ville gentage sig, og i 
forlængelse af dette blev ‘The Hunger Games’ - Dødsspillet - indført (Collins 2008:21). 
 
 “The rules of Hunger Games are simple. In punishment for the uprising, each of the 
twelve districts must provide one girl and one boy, called tributes, to participate(...) 
Over a period of several weeks, the competitors must fight to the death. The last 
tribute standing wins.” (Collins 2008:21) 
 
Dødsspillet foregår i arenaer, som hvert år ændrer sig. De er beliggende et ukendt sted, og 
sonerne - deltagerne i Dødsspillet - bliver fløjet derud uden at vide, hvor de ender eller, hvad 
der møder dem i det årlige Dødsspil.  
Der er en kæmpe optakt til spillet, som deltagerne bliver tvunget til at deltage i. Dette 
er til for, at alle seerne kan lære sonerne at kende inden Dødsspillet går i gang. Der er hvert år 
en øverste spilmester med hovedansvaret for årets Dødsspil, som har været med til at udvikle 
arenaen, og som undervejs styrer både arenaen og spillets gang ved for eksempel at udvikle 
udfordringer, der fører sonerne tættere på hinanden for at skabe spænding for seerne i Panem. 
I arenaen er det alle mod alle, og som citatet beskriver, er vinderen den sidste overlevende.  
Selve Hunger Games-universet er opfundet Suzanne Collins. Hun har dog trukket på 
inspiration fra en lang række myter og nedslag i verdenshistorien. For eksempel refererer 
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landets navn, Panem, til det gamle Romerriges begreb Panem et Circenses, der oversat til 
engelsk betyder “Bread and Circuses”. Det er et udtryk for gestussen, hvor den romerske 
regering tilbød de fattige og sultende brød, mens de overværede gladiatorkampene (Gresh 
2011:52). Netop gladiatorkampene, hvor gladiatorerne blev trænet op, udelukkende med det 
formål at begive sig ind i arenaen og kæmpe for deres liv med én stående tilbage som den 
overlevende, og det gamle romerske rige har været en stor inspirationskilde for Collins, der 
har udtalt følgende til Scholastic Books: 
 
 “(...) I send tributes into an updated version of the Roman gladiator games, which 
entails a ruthless government forcing people to fight to death as popular 
entertainment. The world of Panem, particularly the Capitol, is loaded with Roman 
references.” (Scholastic 2015) 
 
Det er dog værd at bemærke, at referencen til det romerske rige ikke stopper her. Collins har 
nemlig også udtalt nedenstående: 
 
 “In creating the Capitol I drew heavily on ancient Rome. You see the influence in 
everything from the Capitol citizens’ names - Cinna, Claudius, Octavia - to the horse-
drawn chariot procession through the streets, to the gladiator games.” (Egan 2012:7) 
 
Dog var hendes største inspirationskilde til selve spillet den græske myte om Theseus og 
Minotaurus (O’Shea 2012:129). I bogen “Stjernerne fra Hunger Games” af Mike O’Shea 
beskrives myten med følgende uddrag: 
 
 “Som straf for at have misfornøjet Kong Minos af Kreta går den athenske kong 
Aegeus med til en handel gående ud på, at der hvert niende år skal sendes syv 
athenske drenge og syv athenske piger til Kreta for at blive ædt af Minotaurus; et 
monster, som er halvt menneske, halvt tyr, og som holdes indespærret af Minos i 
labyrint. Men efter at dette ritual havde fundet sted et par gange, meldte Aegeus’ søn 
Theseus sig frivilligt til at tage pladsen for én af de unge drenge, som skulle ofres, 
med det formål at dræbe uhyret. Da han ankommer til Kreta, forelsker Kong Minos’ 
datter, Ariadne, sig i ham. Efter råd fra Daedalus, labyrintens arkitekt, giver hun 
Theseus en rulle tråd, så han kan finde ud af labyrinten, efter han har slået 
Minotaurus ihjel.” (O’Shea 2012:129) 
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I et interview med Scholastic Books tydeliggøres denne inspiration med Collins citat: 
  
“(...) Crete was sending a very clear message: ‘Mess with us and we’ll do something 
worse than kill you. We’ll kill your children.’ And the thing is, it was allowed; the 
parents sat by powerless to stop it. (...) I guess in her own way, Katniss is a futuristic 
Theseus.” (Scholastic 2015) 
 
Idéen til selve Katniss’ historie kom dog en aften, hvor Collins sad derhjemme og zappede 
mellem et reality-tv show og et program, der dækkede krig. Hun har udtalt følgende: 
  
 “One night I’m sitting there flipping around and on one channel there’s a group of 
young people competing for, I don’t know, money maybe? And on the next, there’s a 
group of young people fighting an actual war.” (Balkind 2014:9) 
 
Hunger Games-universet udspringer altså derfor både i inspiration fra fortiden, i form af 
græsk mytologi og det gamle romerske rige, og samtidig tager det afsæt i nutidens tilbud af 
realityprogrammer.  
Da Katniss Everdeens lillesøster udvælges til det årlige Dødsspil, melder Katniss sig 
frivilligt i stedet for sin søster. Heraf følger en umenneskelig kamp for overlevelse. En kamp 
der skal komme til at handle om meget mere end blot muligheden, for at få lov til at vende 
hjem til sit distrikt og sin familie. Serien er bygget op omkring Dødsspillet, dikteret af 
Capitol, men i takt med historiens udvikling, kommer også oprør og revolution til at spille en 
større og større rolle. 
I det følgende vil vi kort beskrive plottet i de enkelte film, der vil give en større 
forståelse for selve historien. 
 
3.2 Film-referat af Hunger Games-serien      
3.2.1 The Hunger Games  
I den første film får vi ret hurtigt et indtryk af de levevilkår, der optræder i Katniss Everdeens 
Distrikt 12. Katniss er en ung pige på 16 år, der lever med sin mor og sin søster, Prim, i et 
meget fattigt kvarter, i et i forvejen fattigt distrikt, i landet Panem. Hendes far er omkommet i 
en mineulykke for år tilbage (kul er netop distriktets eksportvare til Capitol og resten af 
Panem). Efter ulykken er Katniss’ mors liv gået i stå, og hun er ikke i stand til at tage vare på 
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sin familie. Katniss er derfor tvunget til at tage sig af både sin mor og sin lillesøster. For at 
kunne forsørge sin familie og skaffe mad og penge, bevæger Katniss sig hver dag gennem 
distriktets indhegning og ud i skoven, der er forbudt at befinde sig i, for at jage sammen med 
sin ven og fortrolige, Gale. De to har et specielt forhold, der giver dem mulighed for at 
komme lidt væk fra trængslerne i deres distrikt, når de er sammen. De kan snakke om alt og 
samtidig sørge for mad til deres familie, der kan holde den evige trussel om sult på afstand.  
En dag om året afholdes udvælgelsen til Dødsspillet, “Høsten”, som er en hyldest til 
Capitol. Til årets høst udvælges Katniss’ tolvårige lillesøster, Prim. Da Katniss ikke kan 
holde tanken ud om at sende sin lillesøster ind i arenaen, melder hun sig frivilligt i sin søsters 
sted og kommer dermed, sammen med en jævnaldrende dreng ved navn Peeta, af sted til dette 
års Dødsspil.  
De to unge mennesker får to vejledere med sig på turen, Effie Trinket, en forfængelig 
pyntedukke fra Capitol, samt Haymitch Abernathy, en fordrukken herre og den eneste 
tidligere vinder fra Distrikt 12, der har til opgave at hjælpe og vejlede Peeta og Katniss. 
Katniss kender ikke meget til Peeta andet end et fjernt minde, men de to lærer alligevel 
hurtigt mere om hinanden, og da de ankommer til Capitol, finder de også ud af, at det er en 
helt anden verden end deres distrikt. De får begge personlige stylister, får mere mad end de 
kan drømme om og bliver eksponeret på en måde, de aldrig før har oplevet. Katniss og Peeta 
kommer i træningslejr, giver interviews foran hele landet og bliver hurtigt en del af et spil, 
der omhandler både magt, forfængelighed og deres liv. For at tilegne sig opmærksomhed, 
skaber Katniss og Peeta en romance, som kun delvist er sand og dermed også viser sig at få 
konsekvenser.  
Da Katniss skal ind og vise sine evner med bue og pil, for at tilegne sig point inden 
spillets start (der giver sponsorerne et præg om, hvem de skal satse penge på), bliver hun så 
tirret af spilmesterens manglende fokus, at hun sender en pil direkte forbi dem og rammer et 
æble fra deres madbord. Dette medvirker til, at hun hurtigt får skabt sig et ry som oprørsk, og 
hendes aggressive attitude overfor alt, der omhandler Capitol, skaber flere fjender end 
venner. Præsident Snow, som har styret Capitol med hård hånd igennem et kvart århundrede, 
viser sig hurtigt ikke at være begejstret for Katniss’ oprørske attitude. Den tiltalende stylist 
Cinna hjælper hende derimod med at finde sig til rette, mens han indirekte får udtrykt sin 
modvilje overfor Capitol, hver gang hun bliver eksponeret i form af hans styling og kjoler.  
Da Katniss og Peeta kommer ind i arenaen, begynder det spil, som fysisk handler om 
at overleve. Katniss kæmper i mange dage imod både tørst og sult og mod nogle af de meget 
ambitiøse sonere fra specielt Distrikt 1 og 2, der pludselig har vundet Peeta over på deres 
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side. Hver dag er en kamp for overlevelse for Katniss, og imens hun hører lyden af kanonen, 
der indikerer, at endnu en soner er død, begynder hun selv at tro mere på sine egne chancer. 
Hun allierer sig med en soner fra Distrikt 11, en lille pige ved navn Rue, der minder hende 
meget om hendes egen lillesøster. Med tiden går det dog op for Katniss, at der kun er én 
vinder til sidst, og da både Rue dør i hendes arme, og Peeta er tæt på at gøre det samme, må 
hun tage drastiske midler i brug. Det ender dog med, at Katniss og Peeta står sammen, som de 
sidste, hvilket de troede ville redde dem, da en regelændring gjorde det muligt for to sonere 
fra samme distrikt at vinde. Dette ændres dog pludseligt tilbage igen, til én vinder af spillet, 
og som modtræk på dette gør Katniss og Peeta klar, til at gå i døden sammen for åben skærm. 
De stoppes dog af spilmesteren i sidste øjeblik, hvorved de udnævnes som vindere, dog uden 
den viden, at de netop har vækket en sovende kæmpe med deres modtræk.      
 
3.2.2 The Hunger Games: Catching fire 
I den næste af filmene genoptages den romance, vi så i den første film. Nu hvor Peeta og 
Katniss har vundet, skal de nemlig turnere rundt i alle distrikterne og vise deres medfølelse 
for de faldne sonere. De fremstilles fortsat som et par i rigtig mange sekvenser af filmen, og 
Peeta, som var oprigtig forelsket i Katniss i starten, begynder selv at indse, at det hele kun er 
et spil for galleriet. De to lader sig endda forlove med hele landet til skue, for at vise 
Præsident Snow deres “ægte” kærlighed. På turneen rundt i distrikterne formår Katniss og 
Peeta ikke at holde sig til det manuskript, de har fået udleveret. De begynder derimod at 
skabe en stemning af håb og modvilje mod Capitol hos distrikterne. Det tager hurtigt fart, og 
før de ved af det, er der allerede begyndt at være stemning for et oprør i flere af distrikterne, 
som fører til både voldsomme kampe og dødsfald. Præsident Snow begynder at blive endnu 
mere bekymret over Katniss. Hun indgyder folk i distrikterne, håb om en bedre fremtid, og 
han ser derfor sit snit til at få hende ryddet af vejen. Da dette år er den 75. udgave af 
Dødsspillet, laver han sammen med den nye spilmester, en markant ændring i spillet: I år skal 
alle de sonere, der deltager i Dødsspillet, være tidligere vindere fra distrikterne. Da Katniss er 
den eneste kvindelige vinder fra Distrikt 12, skal hun nu i arenaen igen, og denne gang imod 
tidligere vindere, altså endnu stærkere modstandere, og håbet om overlevelse er dermed nær 
utænkelig. 
Overalt, hvor Katniss kommer og går, virker hun til at være ufrivilligt i fokus. Hun 
opfattes af flere og flere mennesker som symbolet på oprør, og hun begynder langsomt selv at 
få forståelsen for, at hun er en del af noget større. Hendes personlige stylist, Cinna, er hende 
stadig evig loyal, og han hjælper hende fortsat, med at vise hendes (og på sin vis sin egen) 
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utilfredshed. Hun får blandt andet designet en kjole, der får hende til at fremstå som en 
“sladredrossel”, navnlig en fugl der er lig med en budbringer og en frontfigur, som vi vil høre 
mere om i næste film. Hun danner denne gang en tidlig alliance, med flere af de andre sonere, 
hvilket kommer hende til gode, da spillet starter. Peeta er endnu engang ved hendes side i 
arenaen, da han meldte sig frivilligt i Haymitch Abernathys sted. De to bliver denne gang 
udfordret med endnu mere ekstreme prøvelser, og det går op for Katniss, at hun må bruge alt 
sin snilde og list for at overleve sammen med Peeta. De allierer sig blandt andet med den 
fysisk stærke og hurtige soner Finnick Odair samt den geniale og mystiske Beetee Latier. De 
formår tilsammen at klare sig hen til den sidste del af spillet, hvor den kløgtige Beetee, med 
hjælp af en metaltråd og elektriciteten i et nedslående lyn, giver Katniss muligheden for at 
splitte hele arenaen ad inden spillets egentlige afslutning. Hun sender en pil med masser af 
wolt direkte op i arenaens tag, og det får hele facaden og området til at eksplodere og 
krakelere. 
Da Katniss vågner igen efter den voldsomme eksplosion, går det op for hende, hvad 
hun netop har forårsaget. Hun vågner op hos Gale, Finnick og spilmesteren Plutarch, der alle 
er ved at planlægge et oprør. Til Katniss’ forbløffelse har spilmesteren af det 75. Dødsspil 
hele tiden været på oprørernes side. Sammen med sin vejleder Haymitch, finder Katniss ud 
af, at der ikke er nogen vej tilbage uden et sammenstød med Capitol. Der er bare to 
problemer: Det er lykkedes Capitol både at tage Peeta til fange og udslette Distrikt 12. 
 
3.2.3 The Hunger Games: Mockingjay - part 1 
900 af Distrikt 12’s indbyggere nåede at flygte mod det hidtil antaget udslettede Distrikt 13, 
heriblandt Katniss’ mor, søster og Gale. Katniss er ufrivilligt involveret i en større rebelsk 
oprørsgruppe, der har til huse i ruinerne af netop dette distrikt, hvis samfund har bygget en 
dagligdag flere hundrede meter under jordens overflade. Her stifter Katniss bekendtskab med 
oprørslederen Alma Coin. Netop oprøret, har taget fat i de resterende distrikter, og for første 
gang i 75 år ser man anledning til rent faktisk at gennemføre en krig mod Capitol. Dette er 
ønsket og Coin og Plutarch beslutter sig derfor, for at gøre Katniss til stemmen og 
frontfiguren for oprøret. Katniss indvilger i at være frontfigur på dén betingelse, at Distrikt 13 
vil gøre en indsats for at befri Peeta. 
 De indleder produktionen af en række propagandafilm, der ved hackning af Capitols 
systemer skal afspilles i distrikterne for at puste til ilden i form af oprøret. Samtidigt benytter 
Capitol sig af Peeta i de velkendte reality-tv interviews, hvor han modsat opfordrer 
distrikterne til at opgive oprøret.  
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 Ved en større befrielsesaktion lykkes det at få Peeta sikkert til Distrikt 13, men det 
viser sig, at Capitol ved hjælp af tortur har manipuleret ham til at leve med et eneste formål: 
at slå Katniss ihjel. 
 
3.2.4 The Hunger Games: Mockingjay - part 2 
Panem er i krig. Flertallet i de forskellige distrikter har tilsluttet sig oprørerne, og med deres 
overtagelse af Distrikt 2, Capitols mest loyale distrikt, nærmer oprørerne sig deres endelige 
mål: Capitol og Præsident Snow. 
Coin og Plutarch har beordret Katniss til at blive i Distrikt 13, men med følelsen af at 
have mistet den Peeta hun kender, og med vreden over tabet af sit hjem og Distrikt 12, er 
Katniss fast besluttet på selv at slå Præsident Snow ihjel. Det lykkes Katniss at smugle sig 
selv til Capitol, og her ender hun blandt andre på holdet bestående af kaptajnen Boggs, Gale 
og Finnick. Efter nogen tid slutter Peeta sig til gruppen. Da han stadig er psykisk ustabil og 
højst sandsynligt vil forsøge at slå Katniss ihjel, er det fuldstændig absurd, at Peeta er blevet 
sendt til Katniss’ gruppe. Boggs og Katniss konkluderer, at Coin må stå bag. Hun har ikke 
længere brug for Katniss og betragter hende derfor som en trussel, der skal skaffes af vejen. 
Holdet begiver sig ind i Capitol, der har evakueret folk i den ydre del af byen og herefter sat 
fælder op i samme område, for at forhindre oprørerne i at nå ind i byen og ind til 
præsidentens palæ. Således forvandles hele Capitol til én stor arena med forhindringer og 
fælder der har til formål at slå ”spillerne” – oprørerne – ihjel, og krigen i Panem forvandles til 
ét stort dødsspil. En blodig kamp følger for Katniss’ gruppe. Holdet må kæmpe mod og 
overleve miner, enorme bølger af en tjærelignende masse, fredsvogtere og mutanter, og da 
holdet endelig når Capitol, er antallet af holdmedlemmer reduceret til det halve. Gruppen 
deler sig op, og Katniss og Gale begiver sig mod præsidentens palæ. I samme nu bryder 
oprørerne ind i Capitol og krigen eskalerer. Katniss når palæet, men må her overvære flere 
børn blive myrdet ved at bombeanslag, heriblandt Katniss’ egen søster Prim. 
Katniss vågner i en hospitalsseng. Krigen er ovre, oprørerne har overtaget Capitol og 
Præsident Snow er taget til fange. Katniss besøger ham i hans fængsel og beskylder ham for 
at have slået hendes søster ihjel. Hertil svarer Præsident Snow, at Coin stod bag 
bombeangrebet. 
Dagen kommer, hvor Katniss skal henrette Præsident Snow offentligt. Han er bundet 
til en stolpe, og bag ham står Coin, som har udnævnt sig selv til midlertidig præsident. 
Katniss sigter mod Snow, retter så pilen op og skyder Coin i stedet. Snow griner og 
overfaldes herefter af folkemængden. 
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Nogen tid efter henrettelsen bliver Katniss sendt hjem til Distrikt 12 sammen med sin 
gamle mentor Haymitch. Den nye leder af Panem vil benåde hende, når tiden er inde. 
Genopbygningen af Distrikt 12 er sat i gang, og Katniss får det med tiden lidt bedre. En dag 
finder hun Peeta uden for sit hus. Han er blevet rask og ligner mere den Peeta, vi kender fra 
den første film. Peeta flytter ind hos Katniss, og med tiden får de to deres egen familie.  
 
4. Romerriget og Hunger Games - en inspiration  
Med henblik på at sætte Hunger Games-filmene i en historisk kontekst, vil vi i følgende 
afsnit give konkrete, analytiske eksempler på sammenhængen mellem Romerrigets 
gladiatorkampe og Dødsspillets arena. Dette sker ved brug af litteratur, der beskriver 
Romerrigets gladiatorkampe og Hunger Games-filmene The Hunger Games og The Hunger 
Games: Catching Fire, hvori Dødsspillene foregår. 
 
4.1 Optakt til indtrædelse i arenaerne 
Som tidligere skrevet, var Suzanne Collins åbenlyst inspireret af det gamle Romerrige, da 
hun kreerede Capitol. Hun nævner selv, at både åbningsceremonien med stridsvognene samt 
selve kampene mellem sonerne, er skabt med henblik på det gamle romerske riges 
underholdningskultur. Første sted i The Hunger Games, hvor seerne bliver introduceret til 
fortidens indflydelse, er ved The Tribute Parade, hvor sonerne præsenteres for Capitol og 
distrikterne. Gennem en parade fremvises hvert distrikts to sonere i de føromtalte stridsvogne 
trukket af heste. Capitols befolkning sidder som publikum på tribuner, mens stridsvognene 
trækkes gennem den lange bane for at gøre hold for enden med Præsident Snow hævet over 
dem (The Hunger Games 00:29:28-00:33:02). Scenens location minder om Romerrigets 
Circus Maximus, der var en væddeløbsbane, hvor en fjerdedel af Roms indbyggere kunne 
tage plads på tribunerne og se dysten mellem de hestetrukne stridsvogne, der siges at have 
været mere populære end gladiatorkampene (Biesty 2003:9).  
 “Over one hundred thousand people craning to get a glimpse of this year’s tributes,” 
fortæller Caesar Flickerman (The Hunger Games 00:30:06-00:30:09), imens vi bliver 
introduceret til den ene ende af banen, hvor Præsident Snow er placeret i det, der minder om 
en kejserloge, som også var at finde i Circus Maximus. 
For at beskrive sammenligningen mellem Capitols Dødsspil og Romerrigets 
gladiatorkampe, bruges følgende uddrag fra bogen Gladiatorer af Thomas Meloni Rønn: 
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 “Gladiatorkampene foregik som regel i forbindelse med fx regeringsjubilæer, 
begravelser eller triumfer. Først gik gladiatorerne gennem byen i optog. Ved 
ankomsten til Colosseum stillede gladiatorerne sig op foran kejseren og råbte: ‘De, 
der skal dø, hilser dig!’ - og så kunne kampene gå i gang.  
Som regel blev forskellige typer af gladiatorer sat til at kæmpe mod hinanden. På den 
måde blev kampene gjort endnu mere spændende.” (Rønn 2012:20) 
 
Dette giver et indtryk af, at gladiatorkampene har foregået på samme måde, som vi ser, at 
Dødsspillet forløber sig i filmene: Det finder sted én gang om året, åbner med et optog i form 
af The Tribute Parade, hvor man i The Hunger Games: Catching Fire er vidne til, at sonerne 
hilser på Præsident Snow i sin kejserloge - sonerne, der i øvrigt består af intet mindre end 
fireogtyve piger og drenge fra tolv forskellige distrikter.   
I det gamle Romerrige var gladiatorerne slaver, der blev tvunget ind i dødskampen, 
selvom enkelte også meldte sig frivilligt (Christensen, Moll og Mosbech 2011:100 og Rønn 
2012:22); her kan der trækkes paralleller til Suzanne Collins univers, hvor distrikternes 
befolkning også kan anses som slaver ejet af Capitol - i hvert fald indbyggere frarøvet deres 
magt og frihed - hvilket fremgår tydeligt under Høstdagen, når samtlige børn, uden noget som 
helst at sige, har en reel risiko for at blive udtrukket til Dødsspillet, men hvor vi også oplever 
Katniss, der tiltræder frivilligt (The Hunger Games 00:09:39-00:16:05).  
 Nye gladiatorer blev trænet inden deres indtræden i arenaen. Dette foregik i 
gladiatorskoler, kaldet ludus, der havde til formål at udruste dem med færdigheder i 
våbenbrug og nærkamp (Christensen, Moll og Mosbech 2011:100). På samme måde 
introduceres vi i både The Hunger Games og The Hunger Games: Catching Fire for sonernes 
træningslejr inden Dødsspillets begyndelse. Træningslejren tilbyder udvikling af sonernes 
færdigheder, træner dem i overlevelse, samt lærer dem, hvordan de skal håndtere forskellige 
våben (The Hunger Games 00:35:12-00:36:47 og The Hunger Games: Catching Fire 
00:58:32-00:59:02). Den væsentlige regel i træningslejren er, at sonerne ikke må slås med 
hinanden (The Hunger Games 00:35:28-00:35:30) - derfor øver de sig i stedet blandt andet på 
mannequindukker (The Hunger Games 00:38-57-00:39:23). I gladiatorskolen startede 
gladiatorerne også med at øve sig på træpæle med træsværde, dernæst på hinanden med 
træsværde for til sidst at prøve kræfter med rigtige våben (Christensen, Moll og Mosbech 
2011:100).  
Mellem kampene opholdt gladiatorerne sig udelukkende på deres gladiatorskoler, 
hvor de var dømt til en hverdag med et stramt træningsprogram (Christensen, Moll og 
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Mosbech 2011:100), mens Dødsspillets sonere op til spillet er blevet tildelt en etage hver 
sammen med deres distrikt i en bygning, hvori træningslejren også hører til (The Hunger 
Games 00:33:23-00:33:36).   
Sonerne flyves hen til arenaen, hvis præcise beliggenhed er ukendt. Herfra følges 
Katniss af vagter, i noget, der ligner en underjordisk gang, til det, der kan anses som et 
venteværelse inden spillets start. Sonerne bliver alle ført op i arenaen gennem gennemsigtige 
cylindre (The Hunger Games 01:02:08-01:04:26). Gladiatorerne blev også ført gennem 
underjordiske gange op til de elevatorer og faldlemme, der fungerede som indgange til selve 
arenaen, hvorved både andre gladiatorer og dyr kunne dukke frem af den blå luft midt i 
arenaen (Biesty 2003:19) - på samme måde, som Dødsspillets sonere dukker frem ud af den 
blå luft i deres arena. 
 
4.2 Arenaernes kampe kontra gladiatorkampe 
Når sonerne er kommet ind i arenaen ventes der på nedtællingen, hvilket er spilmestrenes 
værktøj til at opbygge spænding og intensitet inden spillets begyndelse, der i øvrigt altid 
starter med det såkaldte blodbad. Det er nemlig den ene gang, hvor alle sonerne er samlet, og 
i det desperate forsøg på at tilegne sig våben og andet til at sikre sig længst muligt 
overlevelse i arenaen, står mange af sonerne ansigt til ansigt (The Hunger Games 01:04:17-
01:07:06 og The Hunger Games: Catching Fire 1:18:40-1:19:25). Dette må dermed antages 
at minde meget om gladiatorernes kampe i arenaen, der altid foregik på et åbent og bart, 
afgrænset område. 
 De rige romere udsatte efter behag gladiatorerne for forskellige udfordringer, præcis 
som spilmestrene manipulerer med arenaen og sonerne (The Hunger Games: Catching Fire 
1:47:00-1:47:55).  
 
 “Hvis kejseren vendte tommelfingeren opad, fik gladiatoren lov til at leve. Hvis 
tommelfingeren blev vendt nedad, skulle han dø.” (Rønn 2012:21) 
 
Det var typisk dyr, slaver og andre gladiatorer, der fungerede som udfordringer i Colosseum, 
på samme måde som det er teknologisk skabte (natur)katastrofer og dyr samt andre sonere, 
der fungerer som udfordringer i Dødsspillets arena (The Hunger Games 01:12:56-01:15:32 + 
01:55:15-01:58:02 og The Hunger Games: Catching Fire 1:37:13-1:39:30), når der er mangel 
på underholdning.  
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 Det generelle koncept er altså i begge arenaer, at både sonere og gladiatorer har til 
opgave at underholde ved at kæmpe for deres liv - for det meste i form af fysiske 
udfordringer:  
 
 “Man hentede vilde dyr fra Afrika, Asien og Europa til Rom. Den dømte blev kastet 
ind i arenaen, hvor han blev flået ihjel - sædvanligvis af løver.” (Stewart 2013:22-23) 
 
Da både gladiatorkampene og Dødsspillet fungerer som underholdning for tilskuerne, er der 
også opstillet “et spil i spillet”. I Colosseum var det normalt, at tilskuerne satte penge på den 
gladiator, som de troede mest på inden kampene i arenaen. De vurderede gladiatorernes evner 
ud fra de tidligere kampe og den pågældende modstander, som de skulle kæmpe imod. I 
Hunger Games vurderes sonerne på deres evner med en karakter fra 1-12 givet af 
spilmestrene (The Hunger Games 00:41:16-00:47:27). Denne karakter fungerer som en 
indikator for, hvilke sonere som sponsorerne og tilskuerne kan tillade sig at have 
forventninger til.  
 I det gamle Rom kæmpede gladiatorerne som regel for deres frihed - et bestemt antal 
vundne kampe kunne udløse denne. I Hunger Games kæmper Katniss for sit liv, så hun kan 
komme hjem til sin mor og søster og sikre dem en fremtid som den forsørger, hun hele tiden 
har været. I begge tilfælde er det altså med livet som indsats for at opnå frihed og en bedre 
fremtid. 
 
 “For tapre og dygtige gladiatorer kunne sejrrige kampe i arenaen føre til hæder og 
berømmelse. Det hændte endog, at gladiatoren fik sin frihed.” (Stewart 2013:26).  
 
Lige inden Dødsspillets start i den første film, Hunger Games, giver scenen i spilmestrenes 
kontrolrum et overblik over, at arenaen her også er udformet som en rund arena (The Hunger 
Games 01:04:46-01:04:49). 
Colosseum i Rom er et amfiteater - kendetegnet ved et amfiteater er, at det er en rund 
scene med tilskuerpladser, og der dermed er et udsyn hele vejen rundt om. Det gjorde det 
umuligt for gladiatorerne at flygte, men gav publikum mulighed for at få alle detaljer med:  
 
“Amfiteatrene var normalt ovale med siddepladser, der skrånede opefter, så alle 
tilskuerne havde et godt udsyn til arenaen i midten.” (Stewart 2013:20) 
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Den direkte forbindelse mellem Colosseum i Rom og arenaen i Hunger Games kan ses i, 
hvordan de fungerer som skueplads for et spil mellem liv og død. Ingenting er fjernet eller 
censureret, hvorimod alle detaljer derimod bliver fremhævet (Rønn 2012:18).  
Sonerne bliver i arenaen udstyret med de allermest nødvendige ting til at overleve 
eller til at sørge for, at modstanderne ikke gør - dette er at finde ved det såkaldte 
Overflødighedshorn (Hunger Games 01:00:35-01:00:47 og The Hunger Games: Catching 
Fire 01:27:56-01:28:40). Gladiatorerne fik også redskaberne til at overvinde deres 
modstandere serveret - den eneste tydelige forskel mellem de to arenaer er tidsperspektivet: 
Sonerne får tildelt madrationer, så de kan overleve i flere dage, mens gladiatorerne derimod 
var færdige på et par timer. 
I begge tilfælde bliver sonerne og gladiatorerne kastet ind i kamp, som vilde dyr i et 
bur til skue for publikum, uden at vide, hvem eller hvad de vil møde. I værste tilfælde må de 
betale med deres liv for tilskuernes underholdnings skyld (The Hunger Games: Catching Fire 
01:32:45 - 01:33:00 + 01:39:00 - 01:39:10). 
 Dødsspillets største afvigelse fra Romerrigets gladiatorkampe ses i form af arenaernes 
terræn og udførelse, der oftest vil give mulighed for at søge ly, gemme sig og vandre rundt i 
timer og sågar dage (i det omfang spilmestrene tillader det), før sonerne igen står ansigt til 
ansigt med hinanden. Et eksempel på en kamp mellem sonere, der dog eventuelt kunne have 
fundet sted i en gladiator-arena i stedet, er scenen i Hunger Games, hvor Katniss og Peeta 
møder Cato ved Overflødighedshornet - alle med dyr i hælene. Her indgår altså både 
kæmpere og dyr på et afgrænset område, og der lægges derfor op til en direkte kamp med 
døden som følge, hvor seerne både præsenteres for fysisk vold i nærkamp og kamp med 
sværd mellem sonerne samt kamp med dyr (The Hunger Games 01:58:20 - 02:01:15). 
I denne opgaves præsentation af filmserien Hunger Games nævnes det, hvordan den 
romerske regering tilbød de fattige og sultende brød under gladiatorkampene mod at fralægge 
sig politisk magt og ansvar til fordel for mad og underholdning - jf. Panem et Circenses. På 
samme måde beskriver bogen Romerne - Antikkens supermagt gladiatorkampene som et 
politisk propagandamiddel: 
 
 “Fra at være et simpelt begravelsesritual på byens kvægtorv udviklede 
gladiatorkampene sig til blodig underholdning for masserne og et politisk 
propagandamiddel for Roms herskere. I centrum stod gladiatorerne, der koldblodigt 
kæmpede for at slippe levende ud af arenaen.” (Christensen, Moll og Mosbech 
2011:99) 
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Vi kan altså med dette citat og ovenstående komparative analyse konkludere, at den romerske 
regering også har benyttet gladiatorkampene som et bevis på deres altoverskyggende magt 
forklædt i underholdning med trænede slaver og manipulation, på samme vis som Capitol 
benytter sig af Dødsspillet til selvsamme magtdemonstration. 
 
4.3 Effekten af Romerrigets referencer i Hunger Games-serien 
Denne tydelige inspiration af Romerriget og dets gladiatorkampe giver seerne mulighed for at 
føle en større tilknytning til Hunger Games-serien - man kan som seer både forholde og 
relatere sig til spillets opbygning, fordi mange i forvejen er bekendte med Roms historie, lige 
så vel som mange besidder en kendskab og en forestilling om gladiatorer.  
Hunger Games’ historiske perspektiv til Romerriget er et bevis på, at forfatteren ikke 
ønsker, at konceptet skal fremstå som ren fiktion, men derimod drager på inspiration, der 
bunder i historiske fakta, som netop tillægger serien et lidt mere realistisk forhold. Beviset 
for, at flere af tingene har fundet sted, medvirker til at universet fremstår mere jordnært for 
seerne og skaber en mere intensiv og tæt tilknytning fra publikums synspunkt til historien.  
I sin rå form er serien egentlig både absurd og surrealistisk, men kombinationen af 
fremtidsforestillingen, som nævnt i science fiction, med den historiske kontekst kreerer et 
univers, der alligevel formår både at virke tiltrækkende, mens den historiske kontekst med 
Romerrigets inspiration alene skaber et mere realistisk forhold, som gør, at Hunger Games 
alligevel ikke virker distanceret fra vores kendskab til denne verden.  
 
5. Science fiction 
I det nedenstående afsnit vil vi komme med en begrebsdefinition af filmserien Hunger 
Games, med fokus på science fiction. Vi ved hjælp af bøger og internetsider vil give 
eksempler, på film og litteratur, der tilhører science fiction-genren, og undersøge i hvilke 
perioder disse er blevet skabt, samt hvilke samfundsmæssige kontekster, genren indgår i. 
Ydermere vil vi benytte dette til at se på hvordan Hunger Games passer ind i genren.  
 
5.1 Hunger Games: En genrehybrid 
Hunger Games er både melodrama, drama, romantik og science fiction og kan derfor kaldes 
for en genrehybrid. Kort kan det forklares, at vi ser melodramatiske træk i filmserien gennem 
kærlighedstrekanten mellem Katniss, Peeta og Gale: Vi får udpenslet Katniss’ forhold til 
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henholdsvis Gale og Peeta, mens vi er vidne til drengenes følelser for hende. Melodrama er 
især kendetegnet ved brug af nærbilleder til at fremvise følelser, hvilket vi i høj grad er vidne 
til i Hunger Games (Den Store Danske 2015).  
Drama kan ikke karakteriseres som en genre, men det indgår i højere grad som et 
virkemiddel, hvilket vi også oplever i Hunger Games filmserien. Blandt andet ser vi drama i 
konflikten mellem Capitol og de undertrykte distrikter og mellem Katniss og Præsident Snow 
(Den Store Danske 2015).  
Romantikken bruges, ligesom drama, som et filmisk virkemiddel. Den 
eksemplificeres i flere af de relationer der optræder i Hunger Games, blandt andet i forholdet 
mellem Katniss og Peeta og i forholdet mellem Finnick og Annie.  
På trods af dens genremæssige alsidighed, vurderer vi Hunger Games som en serie 
mest præget af science fiction. Derfor vil vi uddybe genren og gennem en analyse afdække 
karakteristiske sci-fi-genretræk der forekommer i filmene. 
 
5.2 Science fiction-genren: En introduktion 
Science fiction udspringer fra den utopiske fantasiroman omhandlende utopier, dystopier og 
kontrafaktisk fiktion (Den Store Danske 2015). Det er en litteratur- og filmgenre, hvor 
handlingen oftest foregår i fremtiden, og når man skal definere genren, fokuserer man ofte på 
tematiseringer af blandt andet videnskaben, højteknologiske fremtidssamfund, tidsrejser og 
jordens undergang. Således forsøger science fiction-genren at bryde med den virkelighed, vi 
kender.  
Første gang der blev sat navn på genren var i 1926, hvor Hugo Gernsback udgav 
magasinet Amazing Stories. Her kaldte han sin fiktion for ’Scientifiction’, hvilket 
sammenførte profetisk vision og videnskabelig viden (BBC 2015). 
I det følgende vil vi kigge nærmere på science fiction-genrens udvikling. 
  
5.2.1 Den tidlige science fiction 
Det er tydeligt at se, at science fiction ændres i takt med samfundets ændringer. I 
oplysningstiden (ca. 1690-1780) begynder videnskaben at blomstre, og man begynder at stille 
spørgsmålstegn ved religionen. 
De første år i 1800-tallet er en tidsperiode med mange politiske omvæltninger, og i 
1818 udgiver den engelske forfatter Mary Shelley fortællingen om Frankenstein. I denne 
tidsalder bliver religionen konfronteret med spørgsmålet om, at mennesket måske er et 
individ med kontrol over sine egne handlinger, og derfor ikke er styret af højere magter. Der 
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begynder at opstå revolutionære tanker i denne tid, og videnskaben udvikler nye fremskridt. 
Disse videnskabelige idéer og spørgsmål fyldte i litteraturen i det 19. århundrede, hvilket var 
med til at skabe Shelleys fortælling om Frankenstein. Det var chokerende for mennesket i 
denne tid at forestille sig, at en videnskabsmand kunne udfordre Gud ved selv at skabe 
menneskeliv. Elementet med at udfordre naturens gang og Guds ord er noget, vi ser i Hunger 
Games i forhold til spilmestrenes kontrol i arenaen, hvilket uddybes senere i opgaven.  
I det 19. århundrede opstod industrialiseringen, og det er i denne periode, at 
teknologien begynder at vinde indpas. Man var vidne til opfindelser som både dampmaskiner, 
telefoner og strøm, hvilket var en omvæltning for befolkningen, da der blandt andet blev 
ændret på produktionsteknikken, og meget manuelt arbejde blev erstattet med maskinarbejde 
(Den Store Danske 2015). I tidsperioden blev science fiction påvirket af den nye viden om 
teknologi, og flere forfattere begyndte at forestille sig dehumaniserede alternativer, som den 
teknologiske udvikling kunne have i fremtiden. I 1800-tallet oplevede man usikkerheden og 
frygten for den nye teknologi, som man var bange for en dag kunne overgå mennesket og 
skabe en helt ny virkelighed. Teknologien kan være et udtryk for diskurserne og magten, 
hvilket vi blandt andet ser i Hunger Games, hvor Capitol er benytter teknologien og medierne 
til at kontrollere og lede hvert distrikt. 
Aldous Huxley skrev i 1932 romanen Fagre Nye Verden, hvor han satte 
spørgsmålstegn ved den dominerende rolle, staten USA havde. Her forestillede han sig en 
dystopisk verden, hvor teknologien kontrollerer samfundet, og reproduktionen foregår 
gennem teknologi og medicinske indgreb, mens han kritiserede medicinske, biologiske og 
psykologiske teknologier. Staten i Fagre Nye Verden censurerer videnskaben, da det truer 
dens kontrol af samfundet - dog bidrager censuren også til teknologiens kontrol (Information, 
2015) 
 
5.2.2 Den moderne science fiction 
Bogen 1984 fra 1949 af George Orwell er en satire over stalinisme, der blev skrevet under 
Den Kolde Krig. Denne bog er sat i nær fremtid, hvor England fremstår som et totalitært 
land, der indskrænker alle individuelle rettigheder, og hvor regeringen overvåger private og 
offentlige aktiviteter (BBC 2015). I denne historie kan man finde spor tilbage til Zamyatins 
roman We, der handlede om overvågning af samfundet og individet, mens man også kan 
finde spor af den i den moderne populærkultur som for eksempel reality-tv showet Big 
Brother (BBC 2015). Både Fagre Nye Verden og 1984 har været til stor inspiration for 
dystopien i Hunger Games-serien: 
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“Collins acknowledges that dystopias such as 1984 and Brave New World ‘directly 
influenced’ the writing of The Hunger Games (Grossman, 2013a, para. 14). The 
trilogy shares with Brave New World an emphasis on a government-manipulated 
caste-system and the idea of a tarnished (…) revolution.” (Connors 2014:18)  
  
Efterhånden er flere af science fiction-historierne blevet filmatiseret, og i mange af disse film 
gøres der brug af de samme temaer som i litteraturen. Science fiction begynder at skabe et nyt 
og bredere publikum ved at gå ind og berøre emner, der interesserer forskellige målgrupper, 
som for eksempel teenagere. Her kan vi se nærmere på en ny undergenre indenfor science 
fiction-film: Teen sci-fi. Teen sci-fi er en genre lavet til det unge publikum, der bygger på 
unge hovedpersoner, som publikummet kan identificere sig med, og ofte bliver der formet 
kærlighedshistorier/trekantsdramaer i filmene, som især fanger unge piger. Derudover kan 
man få øje på den dystopiske genre, der atter er begyndt at blomstre: Film som The Hunger 
Games, Maze Runner og Divergent er alle tre film, der kigger på det dystopiske samfund, der 
er forestillet engang i fremtiden, og samtidig gør brug af unge hovedpersoner og kærlighed 
for netop at fange den unge målgruppe. 
Når vi kigger på science fiction fremgår det også, at genren tidligere mest har været 
forbeholdt mænd. Det har været mandlige hovedfigurer, mens der modsat ikke har været 
megen fokus på den kvindelige rolle i samfundet. Dog ses der en ændring i dette fra 
1960’erne og frem, og i dag ser vi flere og flere kvindelige hovedroller i science fiction 
historierne. Film som The Hunger Games, Divergent og Twilight har alle heltinden i fokus. 
 
‘’There are always books about boys on adventures, that’s what all the YA fiction was 
about. But a girl, that was new’’ (The Guardian 2015) 
 
5.2.3 Science fiction-træk i Hunger Games-serien  
På baggrund af redegørelsen for science fiction-genren vil vi i denne del redegøre for 
prominente science fiction træk og tematikker, som forekommer i Hunger Games-serien. 
Undervejs og afslutningsvis vil udvalgte scener, hvor disse træk og tematikker forekommer, 
blive analyseret. 
  Da serien Hunger Games genremæssigt betragtes som værende science fiction, 
kommer de typiske sci-fi træk naturligvis gentagende gange til udtryk i filmene. I og med, at 
det gamle Nordamerika danner rammen for filmene, kan disse betragtes som værende en 
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højteknologisk fremtidsversion af den verden, vi allerede kender, hvilket også er et typisk 
tema inden for science fiction-genren. Den teknologiske udvikling er på mange måder i 
centrum i filmene – dette er selve spillet blandt andet et eksempel på. Hvor der i spillet både 
benyttes våben fra middelalderen, såsom økser, spyd og buer, er det også tydeligt, at Panem – 
i hvert fald Capitol – er højteknologisk og videnskabeligt udviklet. I det 74’ende Dødsspil 
benytter en række deltagere blandt andet landminer til at beskytte deres ejendele, og i det 
75’ende spil lærer deltageren Beetee vores protagonist Katniss at genkende det kraftfelt, som 
bruges til at holde sonerne på visse områder i arenaen. Herved drages der i filmene paralleller 
til fremtiden, men også til den fortid, vi allerede kender.  
  Et gennemgående begreb, som er særligt vigtigt for science fiction-genren, er novum 
(Dalgaard 2004:11-16). Kort beskrevet er et novum det, som gør, at historien kan betegnes 
som science fiction. Novum er altså det, som adskiller det fiktive univers fra det, vi kender i 
dag. I Hunger Games-serien kan novum for eksempel være, at filmene foregår i en fremtidig 
verden, hvor højteknologien og videnskaben er langt mere udviklet end i nutidens samfund. 
  Et prominent science fiction træk, som forekommer i Hunger Games-trilogien, er 
måden, som samfundet er indrettet på. Selvom Collins’ univers bærer præg af de typiske sci-
fi træk, er mange af tematikkerne i serien genkendelige fra det senmoderne – navnlig det 
amerikanske – samfund. I serien illustrerer Collins blandt andet den sociale uretfærdighed og 
de tydelige klasseskel ved brugen af dystopi og utopi. 
Utopi beskrives som værende ”fantasiens udkast til det perfekte samfund” 
(Leksikon.org 2015). I 1516 opstod begrebet i bogen Utopia af Thomas More. Ved 
oversættelsen opstod der en del tvetydighed, da oversættelsen både kan definere utopi som 
værende et sted, der ikke eksisterer, eller/og det perfekte, idéelle sted (Leksion.org 2015). I 
denne opgave vil der blive arbejdet med begrebet utopi som værende det perfekte sted – her 
menes der et sted, hvor både de basale behov, men også de materielle, er opfyldt. I kontrast til 
dette, er begrebet dystopi opstået. Begrebet betyder direkte oversat fra græsk ”dårligt sted” 
(Ordnet 2015). I denne opgave arbejdes der altså med betegnelsen af dystopi, som værende et 
dårligt sted - i kontrast til det utopiske sted, - hvor end ikke basale behov er tilfredsstillende 
opfyldt. 
  Ifølge Mikkel Thorup, som er lektor i idéhistorie, er et dystopisk sted som tidligere 
nævnt ikke blot et dårligt sted – det er også der, hvor det ”ikke-menneskelige” opstår, hvor 
der pludselig ikke længere er plads til mennesket (Baggrund 2015):  
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”Der er ingen egentlig plads til mennesket eller det menneskelige i det dystopiske 
samfund, men mennesket lever stadig; oftest kæmper det en lang, udsigtsløs kamp for 
at overleve, reduceret til en stræben efter ren biologisk overlevelse.” (Baggrund 
2015) 
 
Panem er indrettet således, at jo længere distrikterne er placeret fra Capitol, jo værre er deres 
levekår. Distrikt 12 – som menes at være det sidste distrikt, da Distrikt 13 blev udryddet, og 
som er det distrikt, Katniss lever i – har altså særligt svære levevilkår. Selvom der 
forekommer klasseskel mellem de forskellige distrikter, er det også tydeligt, at dystopien er 
dominerende i alle distrikterne uden for Capitol. Dette ses blandt andet ved, at borgerne lever 
under Præsident Snows totalitære styre, hvor de er blevet frataget deres rettigheder og frihed. 
Dette totalitære styre indebærer, at borgerne skal underkaste sig deres leder, navnlig 
Præsident Snow, som har monopol på massekommunikationen og den militære magt (Den 
Store Danske 2015). 
  I filmene forekommer der tydelige forskelle mellem måden, som borgerne i Capitol 
og borgerne i distrikterne klæder sig på, og dette underbygger klasseskellene. Hvor Katniss 
for det meste ses klædt i mørke farver og praktisk tøj – her menes der for eksempel bukser og 
en varm jakke – er kvinderne i Capitol klædt i prangende farver og overdådige kjoler og 
besmykket med øreringe, hårpynt og halskæder. For kvinderne i Capitol er det unødvendigt at 
klæde sig praktisk, da de netop lever i en metropol udgjort af skyskrabere, toge og tjenere og 
ikke selv – som Katniss – bliver nødt til at jage for at få føde. 
  En af de episoder, som særligt tydeliggør kontrasten mellem Capitol og i dette tilfælde 
Distrikt 12 – og hvor klasseskellene direkte bliver italesat – forekommer til festen på 
Præsidentpaladset i begyndelsen af The Hunger Games: Catching Fire. Her præsenterer en af 
festens gæster Peeta for en drink, som vil få ham til at kaste op, således at han kan spise og 
smage mere af maden:  
 
”People are starving in twelve. Here, they just throw it up to stuff more in.” (The 
Hunger Games: Catching Fire 00:26:32-00:27:04) 
  
Thorup hævder endvidere i sin tekst En støvle i hovedet for evigt (Baggrund 2015), at det 
dystopiske kan kendetegnes ved, at det fortsætter i uendelighed uden fremskridt: ”Dystopien 
er fantasien om en fremtid uden fremskridt.” (Baggrund 2015). Dette ses adskillige steder i 
de første to film – da oprøret endnu ikke har fundet sted – hvor Katniss bliver tvunget til at 
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deltage i Dødsspillet, som i The Hunger Games: Catching Fire har fundet sted i 75 år. At 
Dødsspillet har fundet sted i så mange år tyder altså på et samfund uden fremskridt, hvor 
borgerne hvert år kun kan håbe på, at de ikke bliver valgt som sonere. Ydermere ses manglen 
på fremskridt i begyndelsen af The Hunger Games: Catching Fire, hvor Katniss beder 
Haymitch om hjælp til at overleve sejrsturnéen, hvorefter Haymitch responderer med:  
 
”This trip doesn’t end when you get back home. You never get off this train.” (The 
Hunger Games: Catching Fire 00:20:54 - 00:20:14)  
 
Her bruger Haymitch altså toget og sejrsturnéen som en metafor for de to soneres fremtid. Da 
de fremover skal arbejde som mentorer på Dødsspillet – og er vindere – tilhører deres fremtid 
ikke længere dem, men Capitol. Toget – som kan ses som en metafor for deres liv – kører 
videre på sin strækning, uden de kan få lov til at stå af og opnå kontrol over deres liv. Deres 
fremtid vil altså fortsætte uden fremskridt, hvilket underbygger Thorups citat. 
  Som borger i Panem lader det umiddelbart ikke til, at der er plads til det 
menneskelige, såsom underholdning eller følelser. Derimod kæmper mennesket, som Thorup 
beskriver, en kamp for biologisk overlevelse (Baggrund 2015). Når den menneskelige 
følsomhed pludselig bryder frem hos en borger i form af handling – såsom under Katniss’ 
tale på sejrsturnéen, hvor en mand fra det ellevte distrikt løfter tre fingre i anerkendelse (The 
Hunger Games: Catching fire 00:19:22-00:19:58) – bliver borgeren afstraffet, ofte under en 
live transmission, således at de resterende distrikter kan følge med. Dermed viser Capitol, at 
de menneskelige følelser er noget, som skal straffes, da man kan antage, at de betragter 
følelser som noget uforudsigeligt, der må kontrolleres. 
  I Capitol bruges den højteknologiske viden til at fastholde kontrollen over resten af 
distrikterne. Kontrol er netop et ord, som benyttes inden for det dystopiske tema 
(Literarydevices 2015). For at opsummere, karakteriseres begrebet dystopi altså i denne 
opgave som værende et dårligt sted, hvor samfundets leder overvåger og kontrollerer 
kommunikationen, og hvor borgerne er frarøvet rettigheder og frihed, og hvor de basale 
behov – såsom mad - er indskrænket og svære at få opfyldt. I Panem er der umiddelbart ikke 
nogen kontakt mellem de forskellige distrikter, og derfor ved borgerne kun, hvad der foregår i 
de andre distrikter, når der optages fjernsyn derfra – her kontrollerer Capitol altså 
distrikternes viden om Panem. Borgerne kan, på grund af den konstante overvågning fra 
Capitols side, ikke indbyrdes udtrykke utilfredshed med levekår, og hermed vanskeliggør det 
planlægningen af et oprør eller en revolution. Dødsspillet er blot endnu en måde, hvorpå 
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Capitol viser, hvilken magt de har over de tolv distrikter. Som Katniss siger i bogen The 
Hunger Games:  
 
“Taking the kids from our districts, forcing them to kill one another while we watch – 
this is the Capitol’s way of reminding us how totally we are at their mercy.” (Collins 
2008:21)  
 
Det, at Capitol er teknologisk udviklet, og ydermere overvåger de resterende distrikter og 
deres borgere, betyder altså, at Capitol har magten over distrikterne.  
I bogen The Road to Science Fiction: From Gilgamesh to Wells, volume 1 fra 2002, 
definerer forfatteren James Gunn science fiction som en genre, der blandt andet skildrer 
civilisationer i fare:  
 
”It often concerns itself with scientific or technological change, and it usually 
involves matters whose importance is greater than the individual or the community; 
often civilization or the race itself is in danger.” (Gunn 2002:1)  
 
Denne definition synes afspejlet i Hunger Games-serien, da der på flere måder kan 
argumenteres for, at civilisationen er i fare grundet Capitol og den dystopi, som præger 
borgernes tilværelse. Herved arbejder filmene også med det helt fundamentale spørgsmål om, 
hvilken påvirkning dette fremtidige, fiktive samfund har på dets borgere. 
  
5.3 Højteknologi og videnskab i Hunger Games-serien 
I Hunger Games-serien bliver der manipuleret med naturen og videnskaben, samt kigget på 
højteknologi og dens udvikling. I dette afsnit fokuseres der på The Hunger Games og The 
Hunger Games: Catching Fire, da det er her, at de tydeligste eksempler på disse temaer 
forekommer. 
  Der ses et tydeligt skel mellem de fattige og magtesløse distrikter og det moderne og 
teknologiske Capitol. Sammenlignet med det nutidige Nordamerika ligger de fleste distrikter 
i en form for fortidsverden, hvor teknologi er næsten ikke-eksisterende. Langt de fleste 
borgere har forholdsvis primitive arbejdsopgaver som minearbejde, landbrug og fiskeri. 
Derudover er der få mennesker, som jager illegalt og sælger deres bytte til købmænd på små 
markeder for at få råd til mad (The Hunger Games 00:02:48-00:08:23), heriblandt vores 
protagonist Katniss. Noget af det eneste teknologi, der eksisterer i de fattigste distrikter, er 
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3D TV-skærme, som udelukkende findes i disse distrikter, fordi befolkningen er forpligtet til 
at følge med nyheder fra Capitol, heriblandt Dødsspillet og Flickermans talkshow, som vi er 
vidne til (The Hunger Games 01:08:02-01:08:08).  
I Capitol derimod ligger teknologien på et højt plan, og samfundet lever i en tydelig 
fremtidsverden fyldt med højteknologi og moderne designs. Capitol er indehaver af 
Hovercrafts, som bliver brugt som kampfly. Flyet benytter ikke landingsbane til at lette og 
lande på samme måde, som vores nutidige fly skal - Hovercrafts kan derimod lette og lande 
som en helikopter, hvilket giver udtryk for en anden teknologi end den, vi er bekendte med 
fra vores samfund i dag (The Hunger Games 00:05:30-00:05:44). Vi stifter også bekendtskab 
med Capitols toge, som blandt andet transporterer Peeta og Katniss fra Distrikt 12 til 
hovedstaden efter deres udvælgelse til Dødsspillet. Dette tog er det første indblik, vi får i 
Capitol og af deres futuristiske stil, mens det også er endnu et bevis på det højteknologiske:  
Effie fortæller os, at toget kører “200 miles per hour”, altså 320 kilometer i timen (The 
Hunger Games 00:20:44-00:20:48). I vores tid er toge med disse høje hastigheder stadig 
under udvikling. Idet Katniss og Peeta træder ind i toget skifter de grå og triste farver til de 
mere klare og kulørte farver.  
 
5.3.1 Teknologien i arenaerne 
Styringen af arenaerne både i The Hunger Games og The Hunger Games: Catching Fire, 
bærer også præg af højteknologiske elementer. De tidligere nævnte spilmestre har kontrollen 
over, hvad der sker, og yderligere over, hvad der skal skabes i arenaerne (The Hunger Games 
01:07:36-01:07:50). De sidder ved kontrolpaneler omkring et 3D kort over arenaen i et 
kontrolrum inde i Capitol. Ved hjælp af teknologien har spilmestrene mulighed for at styre 
nat og dag, skabe farlige mutanter og dyr, samt landskab og naturkatastrofer, som kan påvirke 
den enkelte soner. Spilmestrene har altså indflydelse på den enkelte soners liv og deres 
skæbne, samt ansvaret for at levere et godt show. 
I The Hunger Games: Catching Fire bliver vi bekendte med, at arenaen er indrammet 
af et kraftfelt, som holder sonerne inde i et afgrænset område - vi må derfra antage, at dette 
også gør sig gældende ved alle andre forgangne arenaer. I The Hunger Games: Catching Fire 
er vi vidne til, hvordan arenaens facade krakelerer, hvilket fører til, at spilmestrenes system 
går ned og medfører, at de nu ikke længere har magten og kontrollen over de resterende soner 
(The Hunger Games: Catching Fire 02:04:01-02:05:27).  
Der kan trækkes paralleller tilbage til Oplysningstiden og filmen Frankenstein, når 
spilmestrene manipulerer med videnskaben og naturens gang. Ved netop at kontrollere dette, 
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udfordrer de ‘Guds ord’. Dette præsenteres i The Hunger Games, når vi hører, at Capitol 
blandt andet har skabt sladreskader, som kan imitere folks stemmer, og sporingshvepse, som 
får folk til at hallucinere og i værste fald er dødelige (The Hunger Games 01:26:22-01:28:44). 
I selve Dødsspillet i The Hunger Games skaber spilmestrene også nogle ulvelignende og 
farlige mutanter, som skal fremprovokere den store afslutning på spillet (The Hunger Games 
01:55:22-01:55-39). Disse mutanter bliver også brugt i arenaen i The Hunger Games: 
Catching Fire. Her bliver vi både præsenteret for mutationer af aber og sladreskader, som gør 
fysisk og psykisk skade på nogle af sonerne. Spilmestrene kan altså, gennem deres kontrol af 
naturen, indirekte påvirke sonerne, hvilket blandt andet ses, når spilmestrene, ved hjælp af 
deres computere, starter en skovbrand for at bringe Katniss tættere på de andre deltagere (The 
Hunger Games 01:12:56-01:13:43). 
  Det kan antages, at hvis Capitol ikke var udstyret med teknologien, og ikke var 
længere fremme end resten af distrikterne, ville de ikke kunne opretholde magten. De bruger 
deres teknologi til at overvåge distrikterne og til at styre medierne, og derfor har de magten 
over Panem. Det er også derfor, at mange af distrikterne lever i en form for fortidsverden: 
Hvis de var lige så velhavende og lige så teknologisk udviklede, ville de have ressourcerne til 
at gøre oprør mod det tyranniske styre, der hersker i Panem. Det er blandt andet derfor, at vi 
ser Distrikt 13 gå forrest i oprøret i The Hunger Games: Mockingjay - part 1: Distriktet 
sørgede for militæret dengang, de var en del af Panem, og derfor har de en masse viden om 
Hovercrafts og højteknologiske våben. Det eneste de manglede, for at kunne føre en 
revolution, var en mulighed for at nå igennem til de enkelte distrikter og et ansigt til at lede 
dem - Katniss var den frontfigur, de manglede. 
 
6. Reality-tv  
Reality-tv og iscenesættelse er begge to vigtige aspekter, som går igen gennem hele Hunger 
Games-serien. Derfor har vi valgt at gå i dybden med emnerne, og blandt andet se på hvordan 
reality-tv bliver brugt som inspiration i Hunger Games-filmene. Dette gøres ved hjælp af 
Anne Jerslev og Erving Goffman. Derudover kommer vi med filmcitater som påviser 
iscenesættelses elementerne i Hunger Games. Til en start vil vi komme med en redegørelse 
af, hvad realitygenren går ud på.  
Reality-tv-genren er svær at definere, da det er en sammensmeltning af mange 
forskellige formater. I bogen Reality-tv af Anne Jerslev benytter forfatteren også det 
førnævnte begreb hybridgenre (Jerslev 2014:21). Begrebet hybridgenre skal i denne 
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sammenhæng forstås sådan, at reality-tv er en genre, der er dannet af forskellige tv- og 
filmgenre, såsom gameshow, talkshow, docu-dramaet og dokumentarfilm- og programmer 
(Jerslev 2014:22). Da reality-tv er så bred en genre, er der opstået flere forskellige kategorier, 
som blandt andet realitydokumentaren, realitymagasinet og realitygameshowet. Anne Jerslev 
har formuleret en detaljeret definition af reality-tv, som indbefatter alle kategorier, men hvor 
alle elementer ikke nødvendigvis indgår i alle kategorier: 
- Først og fremmest bliver reality-tv produceret i en serieform, hvor man følger 
almindelige mennesker på tæt hold, i hverdagssituationer, der enten kan foregå i 
naturlige omgivelser eller i nogle opsatte rammer. Der kan i programmet være nogle 
spilleregler og et koncept, som deltagerne skal agere ud fra. Det giver dem mulighed 
for enten at prøve nye ting af i deres hverdagssituationer, eller de kan blive fulgt af et 
mere typisk dokumentarisk observerende kamera.  
- Derudover indeholder reality-tv personlige iscenesættelser af de almindelige 
menneskers nuværende situation. Kameraerne følger altid deltagernes mest 
følelsesmæssige og konfliktfyldte situationer, og fokus er altid rettet mod følelserne.  
- Til sidst finder man også konkurrence og udskillelsesforløb i reality-tv. Derudover 
kan programmet medvirke i tværmediale konstruktioner - for at bruge Anne Jerslevs 
egne ord - og her bliver det muligt for seerne derhjemme at have indflydelse på og 
engagere sig i programmets forløb (Jerslev 2014:24). 
Denne omfattende definition giver et godt udtryk for, hvor mange elementer, der kan være i 
reality-tv, og hvor bred en genre det er. Vi kan nu begynde at kigge på, hvordan Hunger 
Games er inspireret af reality-tv kulturen, og hvordan serien bygger videre på genrens 
grundsten.   
Hvis vi ser nærmere på Hunger Games, kan vi se, at der er mange af de træk Jerslev 
skriver om i hendes definition, som går igen i filmene. Til at starte med er Dødsspillet i 
Hunger Games en serieform, da spillet foregår én gang om året. Deltagerne udvælges i 
distrikterne blandt almindelige mennesker, og placeres derefter i en arena, konstrueret af en 
spilmester, hvor de bliver filmet 24 timer i døgnet. Der er ikke nogle regler, som sonerne skal 
følge i spillet, men der er stadig et koncept, der lyder på, at kun én soner overlever. I reality-
tv shows bruger de ofte ‘overlevelse’ som en metafor for at blive i spillet, hvor vi dog ser i 
Dødsspillet, at ‘overlevelse’ forekommer bogstaveligt. Det giver dermed et billede af, 
hvordan spillet bliver mere ekstremt i forhold til det reality-tv, vi kender fra nutiden. 
Vedrørende Jerslevs anden del af definitionen kan der trækkes paralleller til spillets 
optakt, hvor det kun handler om at få sonerne til at iscenesætte sig selv og få publikum til at 
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elske dem. Et godt eksempel på, at der fokuseres på det følelsesmæssige, er scenen i filmen 
The Hunger Games, hvor Peeta bruger interviewrunden til at fortælle, at han er håbløst 
forelsket i Katniss. Han sørger for at pointere, hvordan deres kærlighed ingen chance har, da 
reglerne siger, at kun én af dem overlever. Herudover følger kameraerne altid de 
spændingsmomenter og konflikter der opstår i arenaen. De er ikke interesserede i de 
personer, der gemmer sig i træerne, men følger derimod de sonere der forfølger og bekæmper 
andre sonere.  
Tredje del af definitionen ses meget tydeligt i Hunger Games. Hele spillet handler om 
at skille sig af med hinanden. Seerne kan ikke på den måde stemme om, hvem der skal ud 
som den næste, men man har mulighed for at sponsorere sonerne og dermed sende gaver til 
dem og hjælpe dem med at overleve.  
 
6.1 Hunger Games med inspiration i Big Brother 
Et program, som Hunger Games i høj grad læner sig op ad, er reality-tv showet Big Brother. 
For at tydeliggøre hvor inspirationen til Hunger Games eventuelt kunne komme fra, kommer 
der nu en forklaring af hvad Big Brothers koncept er, og hvilke aspekter, der ses i både i 
programmet og i Hunger Games. 
Big Brother kom til Danmark tilbage i 2001 og satte en helt ny standard for reality-tv. 
Programmet blev vist på TvDanmark2, og Paul Ganzan, kanalens daværende direktør, 
beskrev programmet som “et socialt eksperiment med et udskillelsesforløb.” (Jerslev 
2014:30). Big Brother var det reality-tv show, der dengang lavede det mest indholdsrige 
forsøg på at iscenesætte en slags virkelighed på tv. Det banebrydende ved Big Brother var 
dog den 24 timers overvågning, de havde i huset. Det, at seerne derhjemme kunne gå på 
nettet og følge med i, hvad deltagerne lavede i alle døgnets timer, gav en følelse af en ikke-
iscenesat virkelighed mellem almindelige mennesker på tv.  
Konceptet i Big Brother var at samle en gruppe mennesker i et hus og på denne måde 
ekskludere dem fra omverdenen. De har kun dem selv og ‘Big Brothers’ stemme, som giver 
dem informationer om, hvad der skal ske i løbet af dagen. Den sidste mand eller kvinde i 
huset vinder en pengepræmie, så derfor er det et individuelt spil, men for at nå længst muligt, 
bliver man nødt til at danne sig nogle alliancer.  
Big Brother valgte også at inkludere seerne ved, at det i sidste ende var dem, der skulle 
bestemme, hvem der blev i huset, og hvem, der skulle forlade det. Husets beboere 
nominerede mindst to af deltagerne, og derfra var det op til seerne at stemme på den deltager, 
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de helst så ude af huset. Derfor var det også utrolig vigtigt, hvordan deltagerne valgte at 
opføre sig i huset, så publikum fik en interesse for dem. 
I Hunger Games ses Big Brother-fænomenet i dobbeltpotens. Både i Hunger Games 
og Big Brother er overvågningsaspektet et vigtigt element. Derudover minder opbygningen af 
Dødsspillet og Big Brother programmet meget om hinanden, men vi ser, at det i Dødsspillet 
forekommer mere ekstremt. Deltagerne i Big Brother er ‘fanget’ i et hus, ligesom sonerne fra 
Hunger Games er ‘fanget’ i arenaen, men sonerne har bare ingen idé om, hvor arenaen ligger 
henne. Selvom de begge er ‘fanget’, er Dødsspillets arena noget mere udviklet end huset i Big 
Brother. Der opstår flere udfordringer, og teknikken er selvfølgelig en helt anden, da vi har 
med fremtiden at gøre. Dødsspillets arena og huset i Big Brother er begge fyldt med 
kameraer, hvilket betyder, at man udefra kan følge alle deltagerne og sonernes mindste 
bevægelser, så man ikke mister noget af spændingen. Overvågningen er et vigtigt element i 
både Big Brother og i Hunger Games: Uden den 24 timers overvågning, der er inde i 
Dødsspillet, ville de ikke kunne holde øje med, hvor deltagerne befinder sig henne, og 
dermed ikke have mulighed for at være sikker på at fange spændingen. I Big Brother 
benyttede man sig også af den konstante overvågning til at lave et program, hvor man viser 
backstage-adfærd. Goffmans backstage begreb er netop interessant i denne sammenhæng, da 
Big Brother programmet var det første til at filme og overvåge folk i deres backstage-roller. 
Det vil sige, at deres privatliv - som når de går på toilettet, spiser mad og sover - lige 
pludselig er tilgængeligt for seerne. Backstage har ellers altid fungeret som en slags 
opladning til når man var frontstage og opererede foran andre. Derfor var netop dette 
interessant, at man pludselig filmede folk i deres roller udenfor rampelyset, og det er en 
tendens, vi har set mere af, når vi snakker følelses-tv. Kendte personers dagligdagsliv er 
pludselig blevet interessant, fordi det er dem, man følger og ikke de ting, de nødvendigvis 
laver. Mange vil muligvis føle en voldsom krænkelse og et overgreb, når deres privatliv 
forsvinder. Big Brother er derfor et program designet til at få folk helt ud på kanten for at se, 
hvordan de reagerer, ligesom vi også ser det i Hunger Games, når sonerne kæmper for deres 
liv. Man prøvede dermed at lave et autentisk program, hvor deltagerne til sidst glemmer, at de 
bliver filmet, og dermed opfører sig som var de hjemme i deres trygge rammer: et ikke-
iscenesat set-up (Jerslev 2014:32). I Hunger Games tages denne metode også i brug, da 
kameraerne er skjult for deltagerne, og derfor skal det virke som om, de ikke tænker over, 
hvornår og hvordan de bliver filmet. Det er dog svært i dag at lave et reality-tv program, uden 
at seerne reflekterer over, hvorfor deltagerne agerer, som de gør. Anne Jerslev skriver: 
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“Denne illusion er sværere at sælge i dag, hvor reality-tv-seerne igennem mange år 
har udviklet et kritisk-mistænksomt blik på deltagernes performance, og hvor 
deltagerne i et hvilket som helst realityprogram er helt på det rene med, hvilke 
rammer de skal virke indenfor, og hvad de skal levere både for at kunne forblive i 
programmet længst muligt og for at brande sig med henblik på yderligere 
medieeksponering, efter at showet er stoppet.” (Jerslev 2014:32) 
 
Et eksempel på, at Katniss er bevidst omkring, at hun bliver filmet, er fra filmen The Hunger 
Games i scenen, hvor Katniss pynter liget af Rue, pigen, som hun nåede at danne en alliance 
med. Da Rue dør, vælger Katniss at give hende en værdig afsked ved at lægge blomster rundt 
om Rues lig. Katniss er klar over, at dette bliver sendt ud til Panems borgere, hvilket kommer 
til udtryk, da hun rejser sig op for at forlade Rue: Der filmes på Katniss i et fugleperspektiv, 
som angiver, at vi ser det fra kameraernes point of view, der får hende til at fremstå lille og 
sårbar. Idet hun finder kameraet og kigger direkte ind i det, tager hun de tre midterste fingre 
op til læberne, kysser dem og peger dem op mod kameraet, hvor der klippes direkte over til 
en ny scene, hvori vi ser hende udføre handlingen på en storskærm i Distrikt 11. Tegnet er en 
gestus, som de har i Distrikt 12. Som de beskriver i bogen (The Hunger Games: 01:41:25 - 
01:43:00).  
 
“It means thanks, it means admiration, it means goodbye to someone you love.” 
(Collins 2008:28) 
 
Dette giver publikum et billede af, at Katniss godt er klar over kameraernes tilstedeværelse, 
og dermed kan det også skabe den mistænksomhed, som Jerslev tidligere nævnte.  
En anden lighed mellem Big Brother og Hunger Games, er den tværmediale 
konstruktion som er et af elementerne i Jerslevs definition af reality. Big Brothers seere er 
med til at stemme deltagerne ud - det er ikke helt det samme i Hunger Games, men seerne har 
stadig noget at skulle have sagt. Publikum kan satse penge på den soner, de mener kan vinde 
spillet, og hvis man har nok penge, kan man ovenikøbet blive sponsor for sonerne og hjælpe 
dem, hvis de er i nød. Derfor er det for sonerne i Hunger Games, ligesom Big Brother 
deltagerne, vigtigt at tænke over, hvordan de opfører sig i arenaen, så publikum vil hjælpe 
dem på vej til sejren.  
Både Hunger Games og Big Brother kører på det psykologiske og strategiske aspekt: 
Dén, der kan regne spillet ud og holde galskaben ud i længst tid, vinder spillet. Et konkret 
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eksempel på, at man skal kunne gennemskue spillet, ser vi i The Hunger Games: Catching 
Fire, da Katniss og hendes allierede finder ud af, at arenaen er bygget op som et ur, der hver 
time starter en ny katastrofal udfordring. Med deres opdagelse får gruppen mulighed for 
nemmere at bevæge sig rundt i arenaen (The Hunger Games: Catching Fire: 01:45:21 - 
01:45:48) 
 
6.2 Iscenesættelse       
6.2.1 Definition af iscenesættelse 
I Hunger Games-serien lægges der stor vægt på iscenesættelse af deltagerne i Dødsspillet. Vi 
vil i det følgende trække paralleller til begrebet iscenesættelse og illustrere, hvor essentielt det 
er for forståelsen af reality-tv aspektet i filmene.  
I bogen Se, Jeg Er På, skrevet af Helene Jansen og Stefan Lock Jensen, forklarer de, 
hvordan tv-mediet, gennem forskellige medier som fjernsyn og computer, formidler og 
fremstiller måder at anskue verdenen på. Denne påvirkning tvinger individet til at tage stilling 
til sig selv, og til hvordan det ønsker at fremstå blandt andre i samfundet. Medierne er derfor 
blevet en vigtig aktør i hele processen om at skabe sin identitet (Jansen og Jensen 2003:9).  
Inden for de seneste årtier har medieteknologien udviklet nye genrer, heriblandt reality-tv 
genren. Omdrejningspunktet i denne genre er iscenesættelse af individet, og der opstår 
spørgsmål som: ”Hvornår er folk sig selv, og hvornår ”spiller” de spillet for at vinde?”. Dette 
viser at virkelighedsbegrebet bliver sat på prøve. Iscenesættelsen af den enkelte er ikke 
nødvendigvis til for at illustrere et specielt talent, men i højere grad for at illustrere den 
enkelte i al almindelighed. På den måde åbnes et forum, som forfatterne af bogen kalder 
”Identitets-refleksion”. Dette er når modtagerne af programmet reflekterer over deltagerne i 
form af, hvornår deltagerne reelt er sig selv, og hvornår de ikke er (Jansen og Jensen 2003:9).  
 
6.2.2 Følelses-tv 
Man oplever i dag et udbredt fænomen, hvor det intime og private bliver trukket i forgrunden 
i nutidens medieverden. Helt almindelige menneskers private omgivelser og intime liv bliver 
i højere grad tilgængelig for alle, når de bliver lagt ud til offentlig beskuelse på diverse 
medier. Dette fænomen opleves i forskellige fora i medieverdenen, såsom internettet, 
talkshows og selvfølgelig reality-tv genren. Fælles for disse genrer er, at subjektet er i fokus; 
synsvinklen bliver altid beskrevet ud fra jeg’et. Programmerne stræber efter at skabe et 
individualiseret og intimt møde med hver enkelte seer, hvor det er følelserne, der 
kommunikeres ud, og en iscenesættelse tager udgangspunkt i en oplevelse af virkeligheden. 
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Man bruger det intime tv til at kommunikere følelser ud i det offentlige rum. Reality-
gameshows og reality-dokumentarer anvender i særdeleshed denne måde at kommunikere på. 
Følelses-tv hænger sammen med en forøget interesse for programmer, der omhandler 
virkeligheden og anvender helt almindelige mennesker som omdrejningspunktet. Det virker i 
dag som om, at virkeligheden først virkeliggøres, når den formidles ud fra individets 
oplevelse via medierne (Jerslev 2004:13-15).  
 
6.2.3 Iscenesættelse The Hunger Games  
Man kan sammenfatte begreberne iscenesættelse og følelses-TV med Goffmans tanker om 
front- og backstage samt indtryksstyring til Flickermans talkshow i The Hunger Games. Man 
ser i Flickermans talkshow vigtigheden i, hvordan sonerne iscenesættes - både overfor 
publikum og resten af Panem. Fænomenet, følelses-TV, er essentielt at bruge her, da det 
intime og private føres frem i lyset og bringer sonerne i fokus. Igennem talkshowet bliver 
sonernes liv tilgængeligt for hele Panem og hverdagsdilemmaer der ikke udadtil virker som 
problemer, bliver nu analyseret og gjort til allemandseje. Kendetegnet ved følelse-tv er netop, 
at subjektet (som i dette tilfælde er sonerne) sættes i fokus. Sonerne kan nu se frem til et liv i 
det evige spotlight, præcis som man også kender det fra nutidens reality-tv stjerner. Katniss’ 
liv hjemme fra Distrikt 12 er nu kendt i hele Panem; alle ved, hvem hendes 
familiemedlemmer er, og hvordan hendes relationer er til dem (The Hunger Games 00:56:15-
00:57:02).  
I optakten til Dødsspillet bliver sonerne trænet i, hvordan de skal agere i interviewet i 
Caesar Flickermans talkshow med refleksioner over, hvordan de ønsker at fremstå overfor 
publikum og resten af Panem. Det kan være altafgørende for deres overlevelse i spillet, 
hvordan de griber interviewet an. Hvor godt sonerne bliver modtaget af publikum, har 
betydning for, hvor mange sponsorer de får inde i Dødsspillet. Her ses tydeligt vigtigheden i, 
at sonerne iscenesætter sig på den rigtige måde, og der eksisterer ingen tvivl om, at de med 
denne iscenesættelse bevæger sig i det stadie, Goffman kalder for frontstage, lige så vel som 
sociologens relevante begreb indtryksstyring, også kommer i spil i denne scene. Før Peeta og 
Katniss’ interviews ser man små klip af de andre sonere. Sonerne fra Distrikt 1 og 2, også 
kendt som ambisonere, er tydeligvis vant til den store opmærksomhed, og de boltrer sig i 
publikums og kameraernes søgelys. Ambisonerne har altid gjort en ære ud af at melde sig 
frivilligt til Dødsspillet, hvilket de har forberedt sig fysisk og mentalt på hele livet. Cato fra 
Distrikt 2 påvirkes ikke af presset fra publikum og bruger interviewet til at skræmme sine 
modstandere og ophøje sig selv; ved hjælp af sin iscenesættelse afgiver han et bevidst 
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indtryk, hvori han fremstår som brutal, velforberedt og kampklar. Vi ser inden sonerne skal 
på scenen, hvordan de agerer i en backstage adfærd. Blikket i ambisonernes øjne afspejler 
selvtillid, velvære og målrettethed, hvorimod blikket i de andre soneres øjne er tomme og 
viser klar frygt og nervøsitet. Det ses især tydeligt i drengens blik, der står bagved Cato. 
Udover hans meget nervøse og bekymrede blik, bliver han også overskygget af Catos brede 
skuldre og maskulinitet, så han netop kommer til at virke lille og magtesløs. Alt omkring 
drengen bliver sløret for at gøre effekten stærkere og mere tydelig. Herefter kommer den 
kvindelige rødhårede soner fra Distrikt 5 i fokus, i takt med alt andet omkring hende sløres. 
Her ser man, hvordan hun blinker nervøst, men kort tid efter ser vi hende på scenen med en 
helt anden attitude, hvor hun virker meget mere selvsikker. Dette er endnu et eksempel på, 
hvordan de bliver nødt til at iscenesætte sig selv, for at overleve i spillet, og dermed bevidst 
styrer de indtryk, de afgiver til publikum. Dermed bevæger sonerne sig fra backstage- til 
frontstageadfærd.  
Da Katniss træder op på scenen, er hun tydeligvis overvældet af publikum og hele 
sceneshowet. Man følger hende oppe på scenen, hvor kameraet på et tidspunkt klipper over 
på publikum i et meget hurtigt klippetempo og vi ser forskellig klip af publikum. Det er et 
udtryk for Katniss’ forvirring, da hun ikke kan finde ud af, hvor hun skal kigge hen. Larmen 
fra publikum bliver altoverskyggende, hvilket gør, at Flickermans stemme langsomt toner ud 
i baggrunden. Man ser et nærbillede af Katniss’ ansigt, hvor man kan se nervøsiteten i hendes 
flakkende blik. Publikum overvælder hende så meget, at hun ikke opfatter, at Flickerman 
taler til hende. Det kommer til hendes fordel, da hun får publikum til at grine, i og med de 
indtryk hun ubevidst kommer til at give, bliver opfattet humoristisk af publikum. Katniss 
føler sig utilpas, men i sammenspil med Flickerman finder hun sig mere til rette og finder 
overskuddet til at vise sin humor frem:  
 
Flickerman: “I said that was quite an entrance that you made at the tributes parade 
the other day.” 
Katniss: “Well, I was just hoping I wouldn’t burn to death [publikum griner]” (The 
Hunger Games 00:52:07-00:52:23)  
 
Hun begynder at identificere sig selv mere med den forventede rolle, som Haymitch pålægger 
hende. 
Første gang Haymitch påpeger, at Katniss må pådrage sig en rolle, hvis hun vil sikre 
sin overlevelse, er på togturen på vej til Capitol. 
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“Do you really wanna know how to stay alive? You get people to like you. (...) And to 
get sponsors you have to make people like you. And right now, sweetheart, you’re not 
off to a real good start.” (The Hunger Games 00:25:53-00:26:30) 
 
Det kan passende fremhæves, hvordan Peeta, lige efter Haymitchs citat, bemærker, at de når 
frem til Capitol. Han bevæger sig straks i frontstage, idet han vinker og smiler til alle de 
mange fremmødte indbyggere - han satser højt på at afgive et indtryk af venlighed, 
imødekommenhed og glæde, hvortil Haymitch siger til Katniss: “He knows what he’s doing” 
(The Hunger Games 00:26:55-00:27:25).  
I Flickermans talkshow ser vi hvordan hun begynder at spille med på den og 
iscenesætter sig selv som en sød, sjov og uskyldig pige. Denne iscenesættelse tvinger hende 
til at lægge afstand til hendes sande identitet, som vi normalt finder i hendes backstage-
område, da hendes overlevelsesmuligheder i Dødsspillet øges med den nye rolle og 
indtrykket af den søde, sjove og uskyldige pige, som hun afgiver til publikum - selv påpeger 
hun dog flere gange, at hun ikke ved, hvordan hun skal få folk til at kunne lide hende. Cinna, 
hendes stylist, svarer dog tilbage: “You made me like you.” (The Hunger Games 00:50:09-
00:50:11).  
Dette beviser, at det ikke kun handler om det indtryk, vi afgiver, men i lige så høj grad 
dem, vi giver ubevidst til folk omkring os. Ligesom hendes påtvungen personlighed er det, er 
hendes outfit fremmedbestemt. Hendes stylist, Cinna, har designet en kjole, der skaber 
flammer, når hun drejer rundt, i håb om at blive husket og skille sig ud fra mængden. 
Kameraet er til tider uroligt i denne scene, hvor hun drejer rundt - et tegn på, at hun stadig er 
usikker og ikke føler sig tilpas. På trods af dette forsøger Katniss stadig at “vinde” publikum 
over på hendes side, hvilket også lykkedes, da publikum i sidste ende husker hende som 
“pigen med ild i”. Det eneste sted, hvor man ser et glimt af Katniss’ sande jeg, er, når hun 
siger, at hun vil kæmpe for hendes søster Prim. Hun ændrer fuldstændig rolle og bliver mere 
seriøs. Vi oplever den Katniss, vi har set igennem hele filmen. Med fokus på et mere seriøst 
emne, kan hun ikke længere holde facaden og iscenesættelsen knækker.  
Den næste og sidste deltager er Peeta. Peeta agerer helt anderledes på scenen: Han er 
et naturtalent og utrolig bevidst i forhold til den teori, Goffman har om indtryksstyring og det 
indtryk, man bevidst kan afgive. Han får publikum til at grine og føle sig godt tilpas. Peeta 
afspejler Flickermans bevægelser således, at hans positur er identisk med Flickerman under 
næsten hele interviewet. Når Flickerman først læner sig frem og hviler sine arme på benene, 
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og dernæst læner sig tilbage i stolen, følger Peeta hans bevægelser. Det kan tolkes, som 
Peetas forsøg på at påtage Flickermans rolighed og selvsikkerhed på scenen. Med publikum i 
sin hule hånd, slutter han interviewet af med en kæmpe bombe, hvor han fortæller, at han er 
og altid har været forelsket i Katniss.  
 
”There is this one girl that I have had a crush on forever, but I don’t think she 
actually recognized me, before the reaping” (…) ”Thanks but I don’t think winning is 
going to help me at all (…) because she came here with me.” (The Hunger Games 
00:55:59-00:56:37) 
 
Efter denne udtalelse bliver både Katniss og Peeta iscenesat og får en fælles identitet som 
“det ulykkelige par”, som ingen står til at glemme. Hver eneste gang Katniss og Peeta er i 
rampelyset og dermed i frontstage, skal de påtage sig rollen som dette par, for at 
imødekomme og tilfredsstille publikum, der forventer disse indtryk. Uden Cinna -  der skabte 
hendes uforglemmelige kjole - og Peetas historie om ulykkelig kærlighed, havde Katniss 
formentlig aldrig fået nogle særlige sponsorer. Efter Peetas interview bliver både Katniss og 
Peetas chancer for at overleve i Dødsspillet væsentligt forbedret, fordi de formår at 
iscenesætte sig selv på en tilfredsstillende måde som et team og et par. Det bekræfter 
iscenesættelses-elementet, da Haymitch fortæller, at han kan sælge det ulykkeligt forelskede 
par til sponsorerne, og Katniss med ophøjet stemme understreger, at de bestemt ikke er 
forelsket, hvortil Haymitch svarer: “It’s a television show!”. (The Hunger Games 00:52:42-
00:59:45). 
 
6.2.4 Iscenesættelse i The Hunger Games: Catching Fire 
Som en del af at have vundet Dødsspillet, skal sonerne på en sejrstur rundt i alle distrikterne. 
Disse turné-scener er endnu et eksempel på, hvordan deltagerne fortsat skal iscenesætte sig 
selv. Lige inden turnéen ser vi, at Katniss og Peeta, som vindere af Dødsspillet, bliver filmet 
udenfor deres hjem i sejrsbyen i Distrikt 12. Inden Katniss går ud af huset, siger Effie:  
 
“She is done. She is lovely. We must feed the monster” (The Hunger Games: Catching 
Fire 00:11:10 - 00:11:12). 
 
Effies ordvalg af “the monster” kan tolkes som en metafor for Capitol og byens borgeres 
konstante trang til underholdning på bekostning af andre menneskers liv. Effie husker Katniss 
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på, hvordan hun skal agere foran kameraet, og hvordan hun skal virke forelsket i Peeta, og 
her ser vi altså igen eksempler på, at der opsættes en iscenesættelse, hvor vi er vidne til, at 
Katniss fysisk bevæger sig i frontstage. Vi oplever først Katniss’ sind som værende i 
backstage, når hun befinder sig inde i huset - hun er altså i opladningsfasen, hvor hun 
sammen med Effie indstiller sig på at skulle gå fra backstage til frontstage. Når hun bevæger 
sig ud af huset, og kameraet begynder at filme, optræder hun i frontstage-rollen. Vi er vidne 
til, at hun går fra at virke ligeglad og se helt magtesløs ud inde i huset, til at leve sig ind i 
rollen og smile falsk til kameraet. Forskellen mellem hendes ansigtsudtryk inde i huset kontra 
udenfor huset er så markant anderledes, at der er ingen tvivl om, at Katniss opstiller en facade 
lige så snart hun står foran kameraet, og dermed er bevidst om, hvilket indtryk hun skal 
afgive til publikum.  
Derefter ser vi Peeta gå selvsikkert og smilende ud af sit hus. Da Katniss og Peeta 
krammer hinanden, vælter de, og Katniss griber chancen for at agere forelsket og kysser 
Peeta lidenskabeligt. Vi har dog ved filmens begyndelse erfaret, at Katniss opfatter deres 
forhold fra arenaen i den første film som et skuespil. Der går heller ikke mange sekunder 
efter kameraerne slukkes, før de slipper hinanden og facaden krakelerer. Da de er færdige 
med at filme, påpeger Peeta, at kysset var godt skuespil, hvilket endnu engang viser, hvor 
iscenesat opsætningen er. Hele scenen illustrerer, hvordan deres “nye” liv som vindere af 
Dødsspillet, tvinger dem til at agere i de roller, som Panems indbyggere er bekendt med, 
foran kameraet, så de passer ind i det fiktive manuskript, der nu engang er skabt til og 
omkring dem. Iscenesættelsen af Peeta og Katniss er i konstant fokus, og når de ikke tvinges 
ind i en rolle af andre, skal de selv konstant tage stilling til, hvordan de tager sig ud foran 
kameraet - hver gang de bevæger sig uden for deres trygge rammer i form af deres hjem - og 
skoven for Katniss’ vedkommende - er de i frontstage, fordi de er opmærksomme på at afgive 
de rigtige indtryk, så der ikke sættes spørgsmålstegn ved deres pålagte roller (The Hunger 
Games: Catching Fire: 00:11:07 - 00:12:45).  
Katniss er ikke i første omgang klar over, hvor stor en rolle Dødsspillet rent faktisk 
kommer til at have for hendes liv. Hun tror, at når først Dødsspillet er ovre, vil det hele være 
overstået, og hun vil kunne vende tilbage til sit normale liv. Sådan er virkeligheden dog ikke: 
Vinderne af Dødsspillet er fanget i en uendelig cirkel, og Capitol vil for altid bestemme over 
deres liv. Det går endeligt op for Katniss, hvor fanget hun er i Snows spil, efter første stop på 
sejrsturen, hvor Haymitch siger til hende: 
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“This trip doesn’t end, when you get back home. You never get off this train. (...) 
Every year your private life becomes theirs. From now on your job is to be a 
distraction, so people forget what the real problems are” (The Hunger Games: 
Catching Fire 00:20:40 - 00:21:02).  
 
Haymitch overbeviser Katniss og Peeta om, at deres liv nu tilhører hele Capitols befolkning. 
Intet er privat længere, og det betyder også, at deres liv er blevet gjort til underholdning for 
Capitols befolkning, noget de kan sammenligne og identificere sig med. Haymitch taler om, 
at deres liv vil fungere som distrahering for den almindelige borger. 
Når reality-tv deltagere vender hjem, vil de ofte blive genkendt, og derfor kan de se 
sig selv nødsaget til at fortsætte den iscenesættelse, som de påtog sig under det pågældende 
reality-tv program. Efter sejren i Dødsspillet, bliver Katniss og Peeta tvunget til at fortsætte 
den iscenesættelse og de roller, som de påtog sig under showet - de bliver altså nødt til at 
fortsætte med at spille “det forelskede kærestepar” (The Hunger Games: Catching Fire: 
00:20:00 - 00:21:20) 
 
7. Arenaerne 
Med dette afsnit laver vi, ved hjælp af filmene The Hunger Games, The Hunger Games: 
Catching Fire og The Hunger Games: Mockingjay - part 2, en filmisk næranalyse af 
filmseriens arenaer. 
 
7.1 Filmisk næranalyse af The Hunger Games 
I følgende afsnit vil vi beskrive arenaerne med henblik på en skildring af miljøet i kontekst til 
både reality-tv og overvågning gennem en filmisk næranalyse. I The Hunger Games bliver vi 
introduceret til spillets arena for første gang. Det fremgår i serien, at arenaerne skifter fra år 
til år, så sonerne har ingen idé om, hvad de reelt set kan forvente af arenaernes udfordringer. I 
denne første film er arenaen rund og opbygget af en skov med bare områder og vand, der 
løber gennem hele området, hvilket vi bliver præsenteret for i kontrolrummet (The Hunger 
Games 01:04:47-01:05:01). Gennem en tilt og nærbilleder, følger vi Katniss op af cylinderen 
på vej ind i arenaen, mens hun danner sig et overblik over arenaen for første gang. Det er 
værd at bemærke, at lyset i dette tilfælde også følger Katniss: Hendes indtræden i arenaen 
markeres med en hvid overtoning, hvor det hvide lys bliver skarpere og derefter mere normalt 
- ligesom når man kommer ud i solen efter at have været indendørs i mørke lokaler i for lang 
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tid. Herefter præsenteres vi for arenaen med en ultra total, der gennem en rystende panorering 
fra træer til Overflødighedshornet skaber indtrykket af, at vi ser det fra Katniss’ point of 
view. Klipningen er - trods værende en kontinuitetsklipning, der er et udtryk for den usynlige 
klipning, som viderefører klippene forholdsvis ubemærket - dynamisk og med mange hurtigt 
skiftende shots, der både viser de andre deltager i halvnær og viser omgivelserne med 
Overflødighedshornet. Dette giver yderligere associationer til, at vi er Katniss, der danner sig 
et overblik over den kommende kamp (The Hunger Games 01:04:19-01:04:46). Med introen 
til spillets start, er det tydeligt at se ligheden mellem et gameshow og dets seere og 
Dødsspillet: Mens sonerne venter på nedtællingens afrunding, parallelklippes der ikke kun til 
kontrolrummet, men også til seerne i både Capitol og i distrikterne, hvor tv-skærme viser 
livebilleder af sonerne inde fra arenaen, hvilket betyder, at vi får hele Panems reaktion på 
Dødsspillets start (The Hunger Games 01:05:02-01:05:30). 
Efter spillets start bliver vi for første gang mindet om, at det stadig er et spil med 
tilskuere, og ikke bare en tur i skoven, da Katniss hører de velkendte brag, der tilkendegiver, 
hvor mange sonere, der har ladet livet, hvorefter der klippes over til spillets kommentator, 
Caesar Flickerman, der sidder i sit studie (The Hunger Games 01:08:21-01:08:29). Herefter 
følger vi igen Katniss i skoven, mens hun laver basale ting som at stege mad og snitte pinde, 
inden hun kravler op i et træ, og vi igen bliver mødt af spillets kendetegn: Man er aldrig 
alene. Katniss læner sig tilbage op ad træet og daser stille hen, inden hun bliver opmærksom 
på en robot-lignende lyd. I et nærbillede følger vi hende i over the shoulder-klip, mens hun 
opsøger lyden inde i træstammens hul - der klippes over til den hidtil uvidende tings point of 
view, så billedsiden viser Katniss, der kigger direkte ind i dét, vi opdager er et skjult kamera, 
da scenen skifter til kontrolrummet, der holder øje med hendes handlinger på store skærme 
(The Hunger Games 01:10:04-01:10:29). Vi bliver altså igen gjort opmærksom på, at dette 
ikke bare er et spil, men at der også foregår overvågning med kameraer, der følger 
deltagernes mindste bevægelser som fluer på væggen - præcis på samme måde, som de 
reality-tv programmer, vi er bekendte med. I forlængelse af dette klip, er vi vidne til 
spilmestrenes indtræden i spillet, idet de opdager, at Katniss er for langt fra nærmeste soner 
og for tæt på udkanten af arenaen. For at skabe spænding beordrer spilmesteren hans 
kollegaer til at få hende vendt om, og en parallelklipning mellem Katniss, der bevæger sig i 
arenaen og kontrolrummet, hvor spilmestrene arbejder, ender ud i, at vi bliver vidne til 
resultatet af deres arbejde: De har startet en kæmpe ildebrand, der tvinger Katniss væk fra 
området (The Hunger Games 01:12:57-01:13:50). Parallelklipning er, når man klipper 
mellem to scener og handlinger, hvilket i dette eksempel bruges til at vise, hvad spilmestrenes 
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kontrol af en udfordring har af konsekvens for Katniss. Ligesom med reality-tv, har 
produktionen bag til opgave at sørge for, at deltagerne konstant er aktivt med i spillet, og heri 
kan manipulation og ikke mindst udfordringer indgå. 
Som tidligere beskrevet er der i Dødsspillet en stemme, der leverer informationer til 
deltagerne på samme måde, som Big Brother-stemmen kommunikerer til dette virkelige 
reality-tv show. Vi hører denne stemme i arenaen for første gang, da Katniss har begravet den 
afdøde Rue i blomster, som fører til oprør i Distrikt 11. Her fremlægger stemmen en 
regelændring: Fra nu af kan to sonere vinde, såfremt de er fra det samme distrikt (The Hunger 
Games 01:41:55-01:42:11). Vi ser ikke, hvor stemmen kommer fra, hvilket også er tilfældet i 
Big Brother, men det er tydeligt, at stemmen har autoritet, i og med, at denne fremlægger 
reglerne for deltagerne, der ellers er uden kontakt til produktionen bag spillet. Vi hører 
stemmen igen senere i filmen, da der indkaldes til den såkaldte festmiddag ved 
Overflødighedshornet, hvor de får besked om, at de kan få en taske med dét, de har allermest 
brug for. Stemmen leverer endnu en vigtig besked, da Cato er død, og Peeta og Katniss står 
klar til at forlade spillet som vindere: Reglerne er ændret igen – kun én kan vinde spillet. 
Igennem først et nærbillede og dernæst en total, ser vi både Katniss og Peeta kigge forvirret 
rundt omkring for at spejde efter dét fly, der skal tage dem ud af arenaen og derefter efter det 
sted, hvorfra lyden kommer. Vi selv leder sammen med dem gennem kameraindstillingerne, 
indtil vi får beskeden (The Hunger Games 02:01:49-02:02:15). 
Vi har yderligere beskrevet, hvordan reality-tv medvirker til tværmediale 
konstruktioner eller kommunikationer, hvor seerne inddrages - i Hunger Games’ tilfælde er 
det i høj grad sponsorerne, der netop hjælper mentoren med at sende nødvendige ting ind til 
spillets deltagere. Efter den føromtalte besked, der lyder på, at der kan kåres to vindere, 
såfremt de to sidste deltagere er fra samme distrikt, finder Katniss frem til Peeta, og i denne 
scene giver hun ham et kys på kinden. Der klippes over til et klip, hvori indbyggere i Distrikt 
12 ser kindkysset gennem transmissionen, og vi bliver hermed konfronteret med, at det er 
følelses-tv’et gennem Peeta og Katniss’ kærlighed, der kommunikeres ud til seerne (The 
Hunger Games 01:44:58-01:45:16). Det er i øvrigt værd at bemærke, hvordan der klippes til 
et nærbillede af Gale i denne scene - følelses-tv’et indgår altså ikke kun i den fiktive historie 
mellem spillet og Panems indbyggere, men står også som en markør mellem Hunger Games-
serien og os som filmens publikum, hvor Gale i dette tilfælde fungerer som subjektet, hvis 
reaktion vi skal reagere på - der opstår hermed et metaniveau i filmen. Haymitch, der netop 
har solgt idéen om at ændre reglerne på baggrund af Peeta og Katniss’ kærlighed, er derimod 
utilfreds med manglen på følelser i kindkysset. Den velkendte lyd af en faldskærm med en 
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sponsorgave lyder ude foran den grotte, hvori Katniss og Peeta har søgt ly, og da Katniss 
åbner den, får hun beskeden fra Haymitch: “You call that a kiss? – H” (The Hunger Games 
01:45:40-01:45:46). Han opfordrer altså til, at Katniss skal iscenesætte sig selv som den 
forelskede pige, så de rammer seerne med følelses-tv, som i sidste ende forhåbentlig vil skåne 
deres liv i arenaen. Da Katniss endelig kysser Peeta ordentligt, klippes der igen over til Gale. 
Vi ser først Gales reaktion gennem et nærbillede, hvorefter vi får lov til at se tv-skærmen, 
hvor kysset vises gennem en over the shoulder over ham (The Hunger Games 01:48:13-
01:48:53). 
Mod filmens afslutning oplever vi, hvordan spilmestrerne ønsker at afslutte spillet, 
som Katniss påpeger, da Peeta spørger, hvorfor det bliver så hurtigt mørkt. Her klippes der 
over til kontrolrummet, hvor vi ser en hånd, der styrer dét, vi må antage er arenaens lys – 
producenterne bag spillet manipulerer altså med dagslyset for at skabe spænding, men også 
for at nå en afslutning. I selvsamme scene ser vi Seneca og en af hans kollegaer, der 
præsenterer en 3D-figur af et form for dyr – endnu en udfordring sendes fra kontrolrummet 
ind i arenaen for at skabe spænding (The Hunger Games 01:55:10-01:55:44). Vi kommer ind 
i arenaen igen, efter vi i kontrolrummet er blevet præsenteret for dyret, og her konkluderer 
Katniss, efter en mærkelig lyd, at ”it’s the final” efterfulgt af først nærbilleder, som viser 
Katniss parathed og Peetas frygt, og derefter en total af Katniss og Peeta fra fugleperspektiv, 
der giver én indtrykket af, at det er spilmestrerne, der i den grad styrer spillet – de to sonere 
har intet at skulle sige til, hvornår de vil indgår i afslutningen; de må bare følge efter 
spilmestrernes manipulerede og indirekte, men tydelige ordrer, der kommer til udtryk 
gennem konstruerede udfordringer (The Hunger Games 01:56:22-01:56:30). 
Bemærkelsesværdigt er det, at hele spillet slutter med, at vi ser på Peeta og Katniss i 
en stor total fra fugleperspektiv, hvorefter vi ser fartøjet, der skal fragte dem hjem, fra deres 
synsvinkel, hvilket dermed bliver i frøperspektiv, inden scenen går over i en sort udtoning, 
der markerer spillets slutning på samme måde, som vi kom ind i arenaen med en hvid 
overtoning (The Hunger Games 02:03:57-02:04:04). 
 
7.2 Filmisk næranalyse af The Hunger Games: Catching Fire  
I The Hunger Games: Catching Fire har spillet, og arenaen, i anledning af 75-års jubilæet 
kaldet Quarter Quell fået et ekstra twist. Udover at alle sonerne er tidligere vindere, er 
arenaen også udstyret med ekstra mange forhindringer, samt både skov- og vandområder. 
Ligesom i den første film, bliver Katniss præsenteret for arenaen igennem en cylinder, hvor 
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kameraet følger hende via tilt op til arenaen. Efter at have opholdt sig i de mørke rum under 
arenaen, bliver Katniss blændet af dagslyset i arenaen, hvor hun igen skal danne sig et 
overblik over den nye arena. Med denne lyseffekt plantes følelsen af overgangen fra 
kælderrummene til arenaen også hos seerne, der ligesom Katniss præsenteres for arenaen for 
første gang. Man ser kameraet panorere bagfra Katniss i et over the shoulder-klip og samtidig 
får man præsenteret hele arenaens udstrækning omkring overflødighedshornet i starten af 
spillet. Den vandrette panorering hjælper os som seere med at forstå hele arenaens længde og 
mængde. Herefter zoomer kameraet ind i et nærbillede af Katniss, der ligeså snart hun har 
dannet sig overblik over arenaen, begynder at kigge mod sine konkurrenter. Man kan se det 
stressede blik i Katniss’ øjne i nærbilledet, og vi, som seere, føler vi kan mærke adrenalinen 
pumpe i kampen for at nå hurtigst hen til overflødighedshornet (The Hunger Games: 
Catching Fire 01:18:44-01:19:15).  
Brugen af både ultra total og nærbillede forekommer, da Katniss kravler op i træet for 
at få et overblik over arenaens størrelse. Det skaber en følelse af, at arenaen er uendelig stor, 
og man kan kun lige skimte Katniss i det store univers, som får hende til at virke lille og 
magtesløs. Det kan give en følelse af, at det er meget uoverskueligt at være i fanget i så stort 
et område og vide, at man ikke kan komme ud. I samme scene vender kameraet, og vi ser 
arenaen fra Katniss’ point of view i et nyt ultra totalt billede, der gør, at vi som seer får en 
autentisk følelse, da de har valgt at koble det ultra totale sammen med det håndholdte kamera. 
Den autentiske oplevelse understreges tydeligt i det lettere rystende syn over arenaen, som 
gør, at vi næsten kan føle Katniss’ svimmelhed og overvældelse af arenaen. Efterfølgende 
zoomer kameraet ind i et nærbillede af Katniss, der ligesom os seere forsøger at overskue 
hele arenaen. Hun virker eftertænksom og for at teste arenaens omfang affyrer hun en pil 
imod arenaens tag, så hun kan få bekræftet, at de opholder sig i en osteklokke uden udgange. 
Vi ser her de første tegn på, at Katniss er begyndt at regne spillet ud. Hvad der virkede 
uendeligt før, virker nu mere overskueligt at komme igennem. Arenaen fungerer som 
spilmestrenes måde at kontrollere og begrænse sonerne i deres færden. Vi ser i Big Brother, 
at de lukkes inde på mindre arealer, hvilket hjælper spilmestrene og producenterne til at 
etablere et magtforhold, hvor de på en måde er i stand til at udvælge sonernes udfordringer, 
men også kan manipulere og iscenesætte sonerne, som det passer spilmestrene. Den pil, som 
Katniss affyrer, er hendes måde at føle sig frem på og afmærke territoriet, som Dødsspillet 
skal udkæmpes på. Netop afmærkningen af arenaen giver også seerne en mulighed for at 
identificere sig og forstå spillets omfang, så det er nemmere for dem at følge med i. Det 
aflukkede areal giver samtidig spilmestrene mulighed for at trække sonere mod hinanden i 
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mangel på underholdning og at distancere dem fra hinanden, for at trække spændingen ud. 
Dette ser vi netop i scenen, hvor Overflødighedshornet drejes rundt og sonerne på den måde 
fjernes fra hinanden, så klimaks ikke udløses for hurtigt i spillet. Ved udfordringerne i de 
forskellige zoner presses sonerne ud imod stranden, der fungerer som en slags foderbræt, der 
trækker folk til på grund af Overflødighedshornet (The Hunger Games: Catching Fire 
01:25:33-01:26:16). Arenaen er opbygget som en stor kuppel med kameraer, der giver 
mulighed for at følge sonerne fra alle vinkler:  
 
“The forcefield... It’s a dome. We are at the edge of the arena.” (The Hunger Games: 
Catching Fire 01:26:16 - 01:26:19)   
 
At arenaen er opbygget som en stor kuppel giver indtrykket af, at sonerne befinder sig midt i 
mediernes bevågenhed og at de ingen steder har at flygte hen. Sonernes liv, deres reaktioner 
og handlinger bliver både studeret og analyseret ned til mindste detalje. Skjoldet omkring 
arenaen er bare en påmindelse om det cirkus, de befinder sig i, og som de ikke kan slippe ud 
af. Der frembringes en klaustrofobisk følelse med tanken på, at alt, hvad sonerne foretager sig 
bliver filmet og optaget. Ligesom man ser i scenen, hvor Peeta modtager hjertemassage og er 
på randen af døden, kan spilmestrene zoome ind og få alle detaljer med via deres kameraer. I 
denne scene ser vi også, hvordan kontinuitetsklipningen giver seerne en følelse af at være 
usynligt til stede. Den måde spilmestrene kan klippe rundt mellem kameraerne og se alt, 
minder os igen om den konstante overvågning, sonerne udsættes for i arenaen. Dette kan igen 
sammenlignes med nutidens reality-tv programmer, hvor deltagerne bliver udstillet i de mest 
private og personlige situationer. Man kan overføre Goffmans teori om frontstage og 
backstage til den måde, sonerne optræder i arenaen under Dødsspillet. Den konstante 
overvågning der gør at sonerne filmes i frontstage-rollen, når de er i kamp med andre sonere. 
Ligesom backstage-rollen er aktuel, når de hviler og skaffer mad. Overgangen er dog 
flydende i arenaen, da de konstant er udsat for fare, modsat et reality-tv show hvor opgørene 
og konkurrencerne ofte er planlagt. Vi ser deltagerne i meget private situationer i programmer 
som Paradise Hotel og Big Brother, hvor vi i Robinson Ekspeditionen ofte ser diskussionerne 
og konflikterne deltagerne imellem. I dag taler vi allerede om, at samfundet er alt for 
overvåget - her ser vi det i en meget karikeret udformning. Unge mennesker, der kæmper for 
deres liv, sendt på live-tv til hele nationen er netop en kritik af, hvordan det virkelige 
samfund ser ud i dag. Sonernes liv både i og udenfor arenaen bliver overvåget konstant, og 
hvor det i arenaen er deres liv der er på spil er det udenfor som regel konflikter og andre 
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problemer. Befolkningen i Capitol følger sonerne udelukkende for underholdningens skyld, 
hvorimod befolkningen i distrikterne udelukkende ser det med forhåbningen om at få deres 
børn hjem igen (The Hunger Games: Catching Fire 01:23:10-01:24:14).  
 
“It’s a clock! My god, it’s a clock!” (The Hunger Games: Catching Fire 01:45:21 - 
01:45:24)  
 
Spilmestrene har lavet en ekstra udfordring i form af arenaens udformning, der både er 
bygget som en kuppel, men også ved, at udfordringerne er tidsindstillet. Centrum af arenaen 
er inddelt i tolv zoner, der både kan symbolisere de tolv distrikter, men viser sig at være et 
stort ur. Der kommer en udfordring i den første zone i den første time, en ny udfordring i den 
næste zone i den efterfølgende time og så videre. Dette går dog først op for sonerne langt inde 
i spillet, men betyder også, at de kan begynde at planlægge deres taktik overfor deres 
konkurrenter, nu da de kender arenaens opbygning. Lige efter ovenstående citat føres 
kameraet via en kran i en ultratotal beskæring, så man som seer også kan få fornemmelsen af 
arenaen opbygget som et ur. Man kan se inddelingen af de forskellige zoner, og man får 
forståelsen for sammenhængen mellem Overflødighedshornet i centrum og zonerne rundt om.  
(The Hunger Games: Catching Fire 01:45:26-01:45:42).   
Man mindes igen om, at det er spilmestrene eller medierne, der har magten i scenen, 
hvor Overflødighedshornet drejes rundt. Sonerne er nemlig her ved at komme i kamp med 
hinanden, men for, at kampen og spændingen ikke afsluttes for hurtigt, kan spilmestrene 
tvinge dem væk fra hinanden igen. I reality-tv ser man også kun det, som producerne vil 
have, man skal se. Dette fungerer igen som en påmindelse om, at både i Hunger Games og 
reality-tv, at magten og konflikthåndteringen ligger hos andre end dem, der er en del af det. 
(The Hunger Games: Catching Fire 01:46:55-01:47:55) 
 
“Let it fly, Miss Everdeen. Let it fly” (The Hunger Games: Catching Fire 02:01:56 - 
02:02:00)  
 
I den afsluttende scene får man igen fornemmelsen af, hvordan klimaks er noget producerne 
kan manipulere og redigere. Præsident Snow bliver præsenteret i et nærbillede lige, da han 
udbryder ovenstående citat, for på denne måde at vise seerens indleven i scenen. Man kan 
tydeligt se Snows tanker og følelser i dette nærbillede, og med den totale overvågning af 
spillet er klimaks også tydelig for seerne, da Katniss er ved at skyde sin allierede, Finnick. 
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Katniss vises samtidig i ultranær, så vi kan følge med i hendes intensitet og den stærke følelse 
hun har af tvivl, i sekunderne inden hun er ved at affyre pilen (The Hunger Games: 
Catching Fire 02:01:45-02:02:30). Afslutningsvis ser man Katniss gøre op med arenaen som 
en indelukket kuppel og overvågningen af sonerne: Hun sender en pil med et kabel tilsluttet 
op i selve arenaens tag samtidig med, at et lyn slår ned i kablet. Det betyder, at da pilen 
rammer taget, forsvinder forbindelsen til samtlige kameraer og mikrofoner, så hele arenaen 
lukker ned og begynder at krakelere. Snow og spilmestrene kan igen stå og overvåge hele 
optakten til spillets finale, men ironien er også til stede, da de netop mister muligheden for at 
følge med i deres eget spil. Hele symbolikken i, hvordan arenaens tag smuldrer stykke for 
stykke, afspejler rigtig godt, hvordan alt overvågningen forsvinder. Sekunderne inden pilen 
træffer arenaen parallelklippes der mellem et nærbillede af Snow og Katniss - her opbygges 
spændingen til klimaks, hvor pilen rammer taget. Man kan tydeligt se Snows reaktion og 
overraskelse, da pilen rammer, hvilket passer godt til at rollerne er byttet rundt, så det nu er 
sonerne, der har magten over spillet. For en gangs skyld er det ikke spilmestrene, der 
bestemmer spillets gang. Udover at de resterende sonere slipper ud af arenaen, ser man også 
hvordan hele konflikten optrappes i netop denne scene. Det er hele ideen om et 
overvågningssamfund der smuldrer imod spilmestrenes vilje, overfor de frie, autonome 
værdier som distrikterne, repræsenteret i form af sonerne, står for. Ligesom det også er 
sonernes mulighed for at bryde ud af den rolle, som deres iscenesættelse har sat dem i for at 
øge deres chancer i spillet. Hele tanken om overvågningen som man kender fra Paradise 
Hotel og Robinson falder sammen i form af arenaens kollaps. Sonerne overtager magten, som 
hvis man vendte et af de velkendte reality-tv programmer på hovedet og lod deltagerne 
bestemme slagets gang. Det er ikke kun klimakset i form af starten på det store oprør fra 
distrikterne, det er også et stærkt symbol på enden for Capitols overvågning. Det er en meget 
billedlig stærk måde, hvorpå taget krakelerer stykke for stykke og det er i tråd med den 
facade, der har været stillet op, i form af arenaen. Da taget begynder at falde fra hinanden kan 
man se den “rigtige” himmel bryde frem og sende naturligt solskin ind i arenaen. Man kan se 
den tydelige kontrast der er imellem arenaens mørke himmel og så den naturlige lyse himmel. 
Et bevis på at Capitols mørke tyrani med overvågning er ovre og at oprøret og distrikterne går 
imod lysere og bedre tider (The Hunger Games: Catching Fire 02:03:00-02:04:30).    
 
7.3 Beskrivelse af ‘arenaen’ i The Hunger Games: Mockingjay - part 2 
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I Mockingjay - part 2 er vi ikke vidne til den bekendte arena, hvor Dødsspillet udspilles. 
Derimod kan elementer af spillets arenaer anspores i Capitol - Distrikterne og Præsident 
Snow gør sig nemlig klar til krig og oprørerne indtræder i byen. Mens oprørerne forbereder 
sig ved at udvikle diverse våben, lærer vi gennem oprørerne, hvordan Præsident Snow har 
opstillet såkaldte “hylstre”, der er Capitols form for våben, som udløser dødbringende fælder 
og katastrofer:Ildbomber, maskingeværer, kæmpe flod af tjære. Katniss og hendes team 
kommenterer på, hvordan Capitols håndtering og forsvar netop virker som et Dødsspil, idet 
Capitol også kreerede udfordringer i arenaen, der var dødsensfarlige - på samme måde som i 
det første Dødsspil frigiver de mutaer, da Katniss og hendes team bevæger sig nede i 
kloakkerne under Capitol. 
Lige inden oprørerne går ind i Capitol holder Kommandør Paylor (der senere hen 
bliver den nye præsident af Panem) en tale, hvori hun siger, at de ikke længere skal dø for 
underholdningens skyld, som Capitol ellers har pålagt dem med Dødsspillet, men også via tv-
udsendelser, hvor oprørere bliver dræbt på åben skærm. Da Katniss og hendes team endelig 
er klar til at invadere Capitol, kommer Finnick med den rungende sætning i Katniss’ øre i et 
toneleje, der både bærer præg af showbiz, men også alvor: -“Ladies and gentlemen, welcome 
to the 76th Hunger Games!”. Netop denne scene illustrerer, at Dødsspillet ikke længere 
finder sted i en kunstig skabt arena, som vi så i de første to film. Arenaen er derimod flyttet 
til Capitol, og her udkæmpes oprørets sidste slag. Katniss’ mindste bevægelse bliver stadig 
overvåget og fulgt af et kamerahold, der har til opgave at sende propo-spots, som er 
propagandafilm, der sendes ud til distrikterne, mens Flickerman, nu med gråt hår i stærk 
kontrast til det farvede, han altid bærer, er vært på en udsendelse, der viser billeder af 
Katniss’ formodede død.  
Så selvom de bevæger sig i Capitol og teknisk set er langt fra de arenaer, der har til 
formål at huse det dødelige underholdningsspil, er der stadig tydelige referencer til spillet i 
Capitol, og ikke mindst i Præsident Snows måde at håndtere krigen på. 
 
8. Capitols undertrykkelse af distrikterne: Pest og Panoptikon 
I det følgende vil vi benytte Foucaults teori om den disciplinære magt - herunder hans 
eksempel med den pestramte by samt hans anvendelse af Benthams panoptikon - til at belyse, 
hvordan Præsident Snow undertrykker distrikterne i Panem.  
 
8.1 Den pestramte by 
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Som beskrevet tidligere er Panem opdelt i tolv distrikter, der alle styres med hård hånd af 
hovedstaden Capitol. Med udgangspunkt i Michel Foucaults teori om den disciplinære magt 
og panoptikon-begrebet, vil vi i det følgende kigge på, hvordan Capitol undertrykker og 
fastholder kontrollen med distrikterne i Panem. Disciplinen er som nævnt en metode til at 
kontrollere kroppens funktioner. Den underlægger sig kroppens formåen og anvender 
inddelingen af individer som redskab i sin magtudfoldelse. I Overvågning og straf benytter 
Foucault ‘den pestramte by’ og Jeremy Bentham’s panoptikon til at eksemplificere, hvordan 
den disciplinære magt kommer til udtryk. Vi vil her gøre brug af de samme to eksempler til at 
fremhæve den disciplinære magt, der optræder i Hunger Games-serien.  
I sit værk beretter Foucault om de forholdsregler, man skulle tage, når der var 
konstateret pest i en by i det 18. århundrede. Han beskriver den strenge, rumlige kontrol, der 
opstår, hvordan byen bliver inddelt i adskilte kvarterer, og hvordan der opstår en 
‘intendanturmyndighed’. Hvert kvarter får tildelt en administrator, og hver gade får tildelt en 
formand, der har til opgave at overvåge den pågældende gade. Familierne beordres til at 
lukke sig inde i deres huse, hvorefter formanden lukker og låser hver enkelte hus, så ingen 
kan komme ud. Han giver nøglen til administratoren, der beholder denne indtil karantænen er 
ovre. Der etableres et udgangsforbud under truslen om dødsstraf, og hermed er 
administratorerne og formændene de eneste der har frihed til at bevæge sig rundt. Således 
opstår der “et inddelt, ubevægeligt og fikseret rum. Enhver er stuvet sammen hos sig selv. 
Hvis de går nogen steder, sætter de livet på spil, smittefare eller straf.” (Foucault 1975:211).  
I Panem er familierne ikke låst inde i deres huse, men der ses en tydelig opdeling af 
befolkningen i form af distrikterne. Hvert distrikt har deres egen funktion, produktion af 
bestemte varer, og på denne måde adskiller distrikterne sig fra hinanden. Distrikternes 
grænser er yderligere understreget af Capitol, da elektriske hegn og høje mure er blevet 
opført rundt om hvert distrikt. Denne adskillelse og forskellighed bidrager til isolationen, der 
forekommer blandt distrikterne, i og med at hvert distrikt står alene med dets erhverv og ikke 
har nogen forbindelse til de omkringliggende distrikter. I den pestramte by inspiceres der 
uafbrudt, og man placerer vagter rundt om i byen for at “gøre folkets lydighed mere prompte 
og myndighedernes autoritet mere absolut,‘ligesom de også skal holde øje med al uorden, 
tyveri og plyndring’.” (Foucault 1975:213). Den samme situation viser sig i Hunger Games, 
hvor Capitols fredsvogtere dagligt patruljerer i alle distrikterne. Dette medfører en konstant 
observation af indbyggerne, hvis frihed undermineres fuldstændigt. Foruden overvågningen 
er der også etableret et udgangsforbud i Panem, da det er forbudt at bevæge sig uden for ens 
eget distrikt. Gør man dette, vil man blive hårdt straffet - højst sandsynligt ved at blive gjort 
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til en avox (en betegnelse for mennesker der får skåret tungen af, som straf for at trodse 
Capitol) - og i værste tilfælde risikerer man at blive slået ihjel. Således er hver enkelt distrikt i 
Panem komplet isoleret. I Præsident Snows herredømme er den frie bevægelighed ikke-
eksisterende.  
Foucault forklarer, hvordan formanden i den pestramte by hver dag standser foran 
hvert hus på sin tildelte gade og kalder hver enkelte beboer til vinduet. Det er formandens 
opgave at tjekke beboerne og deres tilstand. Hvis en beboer ikke træder frem og viser sig i 
vinduet, er den pågældende familie forpligtet til at fortælle formanden sandheden om 
beboerens helbred. Herved har formanden let ved at opdage, om den pågældende familie 
skjuler syge eller døde. Som Foucault skriver: 
 
“Enhver er lukket inde i sit bur, enhver viser sig i sit vindue, svarer ved lyden af sit 
navn og viser sig ved forlangende, det er den store mønstring over de levende og de 
døde.” (Foucault 1975:213) 
 
Således kan man beskrive Capitols kontrollerende og totale magt over distrikterne i Panem, 
samt den form for registreringssystem, der optræder - ikke kun i den pestramte by, men også i 
Hunger Games. I serien kommer registreringssystemet eksempelvis til udtryk ved Høsten i 
seriens første film The Hunger Games, da Distrikt 12s kommende deltagere til Dødsspillet 
skal udvælges. Her bliver hver enkelte indbygger registreret ved en blodprøve, således at 
Capitol kan være sikker på, at alle distriktets indbyggere deltager i den store begivenhed  
(The Hunger Games 00:10:40-00:10:56).  
 
“Dette (...) overvågede rum, hvor individerne er indføjet på en fast plads, hvor de 
mindste bevægelser kontrolleres, hvor alle begivenheder registreres, (...) hvor magten 
udøves helt og holdent på en kontinuerlig hierarkisk  form, (...) - alt dette udgør en 
kompakt model af det disciplinære apparat.” (Foucault 1975:214)  
 
Pesten i det 18. århundredes by modsvares med orden. En orden, der har til formål at 
opløse al forvirring (Foucault 1975:214). Den skal forhindre smitten i at sprede sig, og den 
skal analysere den enkelte borger og hele byens situation. Men den pestramte by er som sagt 
blot ét eksempel. Betragter vi den disciplinære magt og dens orden i et mere abstrakt 
perspektiv, kan det, der skal forhindres - i dette tilfælde smitten - være mange forskellige 
ting. Som Foucault skriver:  
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“Bag ved de disciplinære foranstaltninger, ser man frygten for ‘smitten’, pesten, 
revolterne, forbrydelserne, vagabonderingen, deserteringerne, folk som kommer til 
syne og forsvinder, lever og dør i uorden.” (Foucault 1975:215)  
 
Lige netop ‘revolterne’ er i denne sammenhæng de væsentlige. På baggrund af Capitols 
behov for overdreven overvågning og kontrol af distrikterne, må man formode, at det 
nuværende styre - Præsident Snow - er klar over den urimelighed og den negligering af 
menneskeretten, der finder sted i landet. Præsident Snow må derfor også være klar over den 
utilfredshed, der kan tænkes at være blandt borgerne. Med utilfredsheden følger muligheden 
for en potentiel modstandskraft, og denne må man sige, at Præsident Snow gennem sine 
dødsspil, på mest skånselsløse vis forsøger at kvæle. I Hunger Games er det altså de 
revolutionære tanker, der skal forhindres, sådan at beboerne i distrikterne kan forblive fastlåst 
i deres håbløse situation, og Præsident Snow kan bevare den totale magt over landet.  
Således kan man benytte pestens periode i Europa til at definere udøvelsen af den 
disciplinære magt. Både den pestramte by og distrikterne i Panem er gennemsyret af hierarki, 
overvågning og afretning. De er en politisk drøm om det disciplinerede samfund - et samfund 
befolket af underdanige, lydige og ‘normaliserede’ individer - og hermed “utopien om den 
perfekt styrede stat.” (Foucault 1975:215).  
 
8.2 Panoptismen i Hunger Games-serien 
Hvor den pestramte by eksemplificerer den disciplinære magt, så den bliver synlig, er 
Benthams panoptikon som nævnt den arkitektoniske form og idé, hvorved den disciplinære 
magt effektiviseres. Det essentielle i panoptikon er dét, at individet spontant påtager sig 
magten og disciplinerer og opdrager på sig selv, som følge af den konstante trussel om 
overvågning. Man kan aldrig vide, om man er alene, og dette påvirker og ændrer ens adfærd. 
Dette gør sig også gældende i Hunger Games. I Distrikt 12 er der, på trods af deres dårlige 
levestandard, ingen af indbyggerne, der kritiserer hverken Præsident Snow eller Capitol. 
Beboerne i distriktet er bevidste om den aggressive overvågning, der finder sted, og de ved 
derfor også, at de på ingen måde er frie til hverken at tale eller agere, som de vil. I hvert fald 
ikke uden konsekvenser. Således er det ikke kun truslen om den evige overvågning, men også 
truslen om afstraffelse, der påvirker beboerne i distrikterne og tvinger dem til hele tiden at 
være opmærksomme på deres opførsel. På denne måde bliver folkene i distrikterne genstand 
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for deres egen disciplinering. De lægger låg på eventuelle “upassende” følelser og ytringer, 
og påtager sig hermed magtens tvang: 
 
“Den, der befinder sig i et synsfelt, og som er klar over det, tager magtens tvang på 
sig. Han lader den spontant virke på ham selv. Han indskriver i sig selv den 
magtrelation, hvori han selv spiller begge roller. Han bliver oprindelsen til sin egen 
underkastelse.” (Foucault 1975:220) 
 
Panoptikon - og Panems distrikter - kan hermed beskrives som “en utopi for den perfekte 
indespærring.” (Foucault 1975:222)  
Med den pestramte by og panoptikon-begrebet, kan man altså belyse den disciplinære 
magt, der optræder i distrikterne i Hunger Games. Man kan også perspektivere panoptikon 
med Dødsspillet, da overvågningen i begge tilfælde er et helt centralt element, men da 
panoptikon som nævnt er en metode til at effektivisere den disciplinære magt, hvis formål er 
at ‘organisere et analytisk rum’ og på denne måde udøve sin magt, er det begrænset, hvor 
mange paralleller man kan drage mellem Dødsspillet og panoptikon. Hvor panoptikon er 
systematik, er Dødsspillet kaos. Overordnet set kan man sige, at overvågningen i Dødsspillet 
på sin vis har samme effekt som overvågningen i panoptikon. Ligesom de indsatte er sonerne 
i Dødsspillet bevidste om den altid eksisterende chance for, at de bliver overvåget og dette 
påvirker deres opførsel. Der er dog en betydelig forskel mellem sonerne og de indsatte, når 
det gælder overvågningen. Hvor de indsatte kontinuerligt påtager sig magtens tvang og lader 
overvågningen påvirke deres adfærd, er det hovedsageligt, når sonerne skal skaffe sponsorer, 
at de lader overvågningen have en indflydelse og ændrer adfærd. Som soner har man ikke tid 
og råd til at bekymre sig om den overvågning, der foregår. Man er derimod nødt til at 
fokusere på ‘spillet’ og ens egen overlevelse. At have sponsorer kan være en stor hjælp, men i 
sidste ende afhænger alt af ens instinkt, sanser og evner samt ens aktuelle position. Det mest 
væsentlige er derfor ikke, hvorvidt Panem iagttager én, men derimod om en anden soner 
iagttager én. Heraf følger en anden betydelig forskel mellem panoptikon og Dødsspillet, 
nemlig at sonerne befinder sig i den samme ‘celle’ modsat de indsatte i panoptikon. Med 
dette opstår muligheden for interaktion og voldsomme kampe mellem sonerne, hvilket jo er 
det fundamentale i Dødsspillet.  
 At kalde arenaen for et ‘magtens laboratorium’ giver god mening, eftersom sonerne 
placeres i en arena, der fjernstyres af spilmestrene, hvis indflydelse og magt hermed er af 
altafgørende betydning. Dog kan arenaens laboratorium ikke siges at være identisk med 
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panoptikons laboratorium. Panoptikons laboratorium skiller individerne ad og iagttager det 
enkelte menneske. Man undersøger individets adfærd og handlinger i bestemte situationer og 
ønsker at analysere de ændringer, der forekommer, når man intervenerer. I arenaen er der 
ikke noget, der skal analyseres. Det handler derimod om at underholde Capitol og samtidig 
skræmme folkene i distrikterne. Man skal skabe spænding, og dette gør spilmestrene 
eksempelvis ved at starte en skovbrand for at føre sonerne sammen, så de kan komme til at 
kæmpe mod hinanden. Hvor panoptikons laboratorium studerer individet, kan arenaens 
laboratorium altså siges at være stedet, hvor man manipulerer med individet.  
 
8.3 Katniss: En mønsterbryder 
Katniss må siges at være personen, der bryder med det magtmønster, som den disciplinære 
magt fører med sig, og dette gælder både i distrikterne og i Dødsspillet. Allerede i seriens 
første film, The Hunger Games, får vi indtrykket af, at Katniss er sin egen, da hun begiver sig 
ud i skoven med Gale. De to venner bryder udgangsforbuddet, og i ly af skoven og uden 
fredsvogtere i nærheden, bliver det muligt for de to jægere at kritisere landets styre, samt at 
tale om eventuelle flugtforsøg. Der opstår et frirum for fordømmende tanker og ytringer, og 
herved opstår også muligheden for en potentiel modstand. Ved at bevæge sig uden for sit eget 
distrikt, forkaster Katniss altså den underkastelse af kroppen, som Præsident Snow stræber 
efter at pålægge folkene i distrikterne, og den disciplinære magts kontrol og analytiske rum 
undergraves.  
Bemærkelsesværdigt i Hunger Games er ydermere, hvordan indbyggernes adfærd 
udvikler sig i løbet af serien. Fra at være magtesløse individer forandrer distrikternes 
indbyggere sig til angrebslystne oprørere. Dette er et resultat af Katniss’, først ubevidste og 
senere bevidste, kontinuerlige oprørske handlinger, og hermed etableres den modmagt, der 
senere skal gøre op med den allerede eksisterende magt - dén som Præsident Snow udøver.  
Udover undertrykkelsen og afretningen af folkene i distrikterne bryder Katniss også 
med den disciplinære magts inddeling og isolation. Dette gør hun blandt andet ved at benytte 
Dødsspillet som et kommunikationsmiddel, da hun begraver Rue i det første Dødsspil. Når 
Katniss, efter sin gestus, vender sig direkte mod kameraerne i arenaen og laver Distrikt 12’s 
tegn, udviser hun sin medfølelse overfor Distrikt 11. Med sin benyttelse af Dødsspillet, som 
en metode til at kommunikere sine følelser og sit ståsted ud, fremlægger Katniss et alternativ 
til de allerede eksisterende diskurser, der blandt andet fremstiller idéen om, at hvert enkelte 
distrikt står alene. Således svækker Katniss de barrierer, der skiller distrikterne ad, og 
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Præsident Snows isolering og kontrollerende kommunikation nedbrydes. Modmagten tager 
til.  
 
9. Propaganda og oprørske momenter  
Med dette afsnit vil vi gerne skildre hvordan propaganda kommer til udtryk i Hunger Games-
serien. Vi benytter denne skildring til at undersøge hvordan, propaganda bliver brugt som et 
magtmiddel. Dette vil vi gøre ved hjælp af en filmanalyse af The Hunger Games, The Hunger 
Games: Catching Fire og The Hunger Games: Mockingjay - part 1.  
 
9.1 Katniss og rebellerne  
I dette afsnit vil der blive redegjort for brugen af propaganda under revolutionen - både i form 
af ubevidste oprørs-handlinger og bevidst propaganda. Undervejs vil en række scener, som 
illustrerer temaet, blive analyseret. Vi vil tage udgangspunkt i propaganda som værende 
handlinger eller materiale udspredt for at ”påvirke andre til at tænke, mene, føle eller gøre 
noget bestemt” (Ordnet 2015).  
Propagandaen i Hunger Games-serien er en integreret del af oprøret og en 
nødvendighed for revolutionens voksen. Oprørerne, som er bosat i Distrikt 13 og som 
forsøger at starte et oprør, anvender flere gange propaganda. Ved benyttelse af propaganda 
kan oprørerne kommunikere deres budskab, skabe en ny diskurs og herigennem en modmagt 
til den etablerede magtrelation. Hvor Coin påtager sig ansvaret som leder af oprørerne og 
revolutionen, kan Katniss derimod anses som symbolet på propagandaen og revolutionens 
ansigt udadtil. Man kan kategorisere propaganda temaet i serien således, at de første to film – 
The Hunger Games og The Hunger Games: Catching Fire – primært består af ubevidste 
handlinger fra Katniss’ side, som opildner folket til en revolution. I de afsluttende to film – 
The Hunger Games: Mockingjay - part 1 samt The Hunger Games: Mockingjay - part 2 – 
bliver propaganda temaet derimod mere tydeligt, og Katniss bliver ansigtet på den 
propaganda, som oprørerne fører. 
Det mest prominente øjeblik, hvor oprørs-temaet kommer til udtryk, er antageligvis 
den sidste scene, som foregår i arenaen i The Hunger Games, hvor Katniss og Peeta tager 
magten fra spilmestrene og beslutter, at de ikke længere vil lade sig manipulere og styre af 
Capitol (The Hunger Games 02:05:18-02:05:32) Denne handling, som Katniss udfører i The 
Hunger Games, peger på et oprør, men det lader ikke til, at Katniss reelt ved, hvad hun sætter 
i gang i distrikterne. Katniss starter altså ubevidst et oprør ved at handle ud fra sine følelser. 
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At det ikke var Katniss’ intention at starte en revolution, fremgår tydeligt i The Hunger 
Games: Catching Fire. Her ser vi en samtale udvekslet mellem Katniss og Præsident Snow, 
som foregår i Katniss’ hjem, navnlig på et arbejdsværelse (The Hunger Games: Catching 
Fire 00:06:06-00:09:48). Her sidder Snow bag skrivebordet, hvilket må antages at være en 
måde for Snow at etablere sin position på. Ved at sidde på den plads, som reelt burde tilhøre 
Katniss, viser han hende, at han har magten - selv i hendes hjem. Da Snow spørger Katniss, 
om hun ønsker en krig, tøver hun ikke med at svare nej (Hunger Games: Catching Fire 
00:08:24-00:08:26). Herved bliver det tydeligt for os, at Katniss’ ønske aldrig har været et 
oprør, men blot at redde sin familie, og hun “allierer sig” med Snow for at redde sit og sin 
families liv:  
 
”When you and Peeta are on tour, you need to smile. You need to be grateful.” 
(Hunger Games: Catching Fire 00:09:02-00:09:28) 
  
Det voldelige tema etableres i The Hunger Games: Catching Fire, og derfra tager 
revolutionen fat. Da Cinna laver Katniss en kjole, som forvandler hende til Sladredrosslen, 
bliver hun – en kun sytten-årig pige - for alvor ansigtet på revolutionen og som vi tidligere 
har redegjort for, går de andre sonere sammen og gør det til deres formål at redde Katniss, så 
hun kan lede revolutionen videre. Disse oprørske handlinger udføres altså ikke af Katniss, 
men af andre, og herved tager Katniss ikke selv beslutningen om at blive revolutionens 
ansigt. Dette gør hun dog op med, da hun – som tidligere nævnt - under Dødsspillet i The 
Hunger Games: Catching Fire sender en pil mod arenaens loft, og kuplen krakelerer. Dette er 
en bevidst oprørsk handling udført af Katniss, som leder til, at hun løftes op fra arenaen til et 
fly, hvor Plutarch tager imod hende (The Hunger Games: Catching Fire 02:05:00-02:08:27). 
Her ser vi Katniss vågne med en iltmaske på, og kameraet følger hende, da hun rejser sig og 
bevæger sig fra flyets bagende mod cockpittet (The Hunger Games: Catching Fire 02:06:30-
02:08:27). Scenen er holdt i grålige nuancer, hvilket både giver en stemning af melankoli og 
spænding. Flyets kølige, hvide lamper giver derimod en fornemmelse af noget sterilt, hvilket 
vi, fra tidligere i filmen og The Hunger Games, forbinder med Capitol. Vi ser Katniss gribe 
en sprøjte til at forsvare sig med, og man kan umiddelbart antage, at hun netop tror, hun er på 
et fly tilhørende Capitol. I cockpittet venter derimod Haymitch, Plutarch og Finnick, og da de 
ser Katniss’ forvirrede ansigt, responderer Plutarch kontant med:  
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”This is the revolution. And you are the Mockingjay” (The Hunger Games: Catching 
Fire 02:07:45-02:07:49) 
 
Først her etableres Katniss for alvor som revolutionens ansigt, navnlig Sladredrosslen, og 
herfra bliver hun det ansigt, som rebellerne benytter til propagandavideoer.  
Oprøret tager for alvor fart, da rebellerne begynder at lave propagandafilm med 
Katniss i The Hunger Games: Mockingjay - part 1. Folket finder et ledende ansigt i form af 
Katniss, og igennem videoerne kan rebellerne sprede deres budskab og skabe en modmagt til 
Snow. Som sagt har Katniss aldrig ønsket at være ansigtet for en revolution. I en af de første 
scener i The Hunger Games: Mockingjay - part 1, forsøger Plutarch at overtale Katniss til at 
hjælpe dem med at lede den opkommende revolution:  
 
“Katniss, here’s what we need to do. We need to show them that the Mockingjay’s 
alive and well and willing to stand up and join this fight (...) So we’re gonna shoot a 
series of propaganda clips (...) on The Mockingjay. Spread the word, that we’re 
gonna stoke the fire of this rebellion. The fire that The Mockingjay started.” (The 
Hunger Games: Mockingjay - part 1 00:06:16-00:06:45) 
 
Katniss, som er rasende over, at Peeta ikke blev reddet ud af arenaen, nægter at hjælpe Coin 
og Plutarch med oprøret. Vi ser hende skynde sig op af sin stol og løbe ud af døren. 
Derefter ser vi Præsident Coin vende sig imod Plutarch og udtale, at hun synes, det ville have 
været en bedre idé, hvis de havde reddet Peeta ud af arenaen - han ville have været mere 
samarbejdsvillig. Plutarch derimod mener, at Katniss er den eneste, der kan være ansigtet for 
revolutionen:  
 
“We have to have a lightning rod. They’ll follow her. She’s the face of the revolution” 
(The Hunger Games: Mockingjay - part 1 (00:08:05-00:08:10) 
 
For at få Katniss til at samarbejde – og for at tænde hendes kampgejst - flyver de hende 
tilbage til Distrikt 12, så hun med egne øjne kan opleve, hvordan distriktet blev ødelagt med 
ildbomber af Capitol, kort efter at Katniss blev reddet ud af det 75’ende Dødsspil. Røgen 
stiger stadig fra diverse bombenedslag, og der er en gennemgående stemning af død og 
ødelæggelse. Følelsen af magtesløshed og ligegyldighed er svær at ignorere, hvor 
beskrivelsen af miljøet virkelig understreger en negativ og kold følelse i den ultra totale 
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kameraindstilling. Katniss viser i denne scene, hvordan hun adskiller sig fra typer som Snow 
og Coin, der er kendetegnet ved diktatoriske og følelseskolde handlinger, fordi hun her viser 
sin menneskelige side og tydelige sorg. Dette er antageligvis grunden til, at Coin fortsat 
bruger Katniss som ansigtet på revolutionen og som propaganda – hun formår at appellere til 
distrikterne med naturlige reaktioner på sine omgivelser (The Hunger Games: Mockingjay - 
part 1 00:10:14-00:12:11).  
Efterfølgende, da Katniss er gået med til at være The Mockingjay, forsøger Distrikt 
13, Plutarch og Effie at filme en propagandafilm, de såkaldte propashots, til de resterende 
distrikter. Oprørerne skal vide, at Katniss er i live, og at hun er klar til kamp.  
I denne scene ser vi Katniss i et stort, mørkt rum på en scene, hvor hun skal sige nogle 
nedskrevne replikker (The Hunger Games: Mockingjay - part 1 00:33:34-00:34:50). Hele 
denne filmoptagelse går dog galt, da Katniss ikke kan virke overbevisende på kommando, og 
derfor beslutter holdet sig for, at Katniss skal ud i rigtig kamp. Her får Katniss tildelt et 
filmhold, som skal følge hende på tæt hold, og gennem hendes oplevelser skal de skabe 
propagandafilm (The Hunger Games: Mockingjay - part 1 00:39:53-00:40:18). 
Til den første propagandafilm bliver Katniss ført ud til et hospital i Distrikt 8. Her er 
det meningen, at distrikterne skal se, at Katniss er i live, og at hun er på deres side i oprøret. 
Ved hjælp af tæt overvågning finder Capitol hurtigt ud af, at Katniss har besøgt Distrikt 8, og 
de vælger derfor at bombe hospitalet, for at skræmme Katniss og distrikterne. For at 
retfærdiggøre disse mord udtaler Præsident Snow, at alle på hospitalet var kriminelle, da de 
har brugt Mockingjay symbolet og har udtrykt illoyalitet overfor Capitol. Katniss og Gale får 
hurtigt skudt Capitols Hovercrafts ned, men ikke hurtigt nok til at redde hospitalet og 
menneskene. Bombeangrebet får en katalyserende effekt, og efter hændelsen benytter Katniss 
kameraerne til at sende en besked til Præsident Snow: 
 
“You can torture us and bomb us and burn our districts to the ground. But do you see 
that? Fire is catching. And if we burn, you burn with us!” (The Hunger Games: 
Mockingjay part 1 00:49:51-00:50:05).  
 
Katniss viser sig at være mere og mere klar til denne opkommende revolution. Jo mere 
Præsident Snow torturerer hende psykisk, jo mere er hun klar til det store oprør. 
Katniss’ og filmholdets propagandavideoer virker, og scenen efter bombningen af hospitalet, 
begynder med et totalbillede af menneskene i Distrikt 11. Her er de på vej på arbejde i 
plantagerne, hvor de er fuldt overvåget af fredsvogterne. Vi ser rækker af arbejdere, der 
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bliver fulgt trop af de bevæbnede fredsvogtere i deres skinnende, hvide dragter. Herefter 
bliver der klippet til et halvnært billede af en midaldrende mand, som får øje på et 
sladredrosseltegn i et af træerne. Han fløjter et signal, som viser sig at være Katniss’ 
sladredrossel-melodi og vi ser alle arbejderne løbe væk fra fredsvogterne og dem, som ikke 
bliver skudt, skynder sig at kravle op i træerne. Herefter hører vi en mand råbe oppe fra træet:  
 
“If we burn, you burn with us!” (The Hunger Games: Mockingjay - part 1 00:54:00-
00:54:03) 
 
Herefter eksploderer en masse landminer, som slår fredsvogterne ihjel. I denne scene gør 
rebellerne både brug af Katniss’ melodi, hendes sladredrosseltegn og hendes sætning fra en af 
propaganda optagelserne til at udføre end oprørsk handling. Her ser vi altså, hvordan at 
Katniss er blevet ansigtet på revolutionen, og hvordan hendes melodi og hendes 
sladredrosseltegn benyttes af oprørere.  
Nu ser vi, at distrikterne for alvor begynder at gøre oprør. De bomber blandt andet 
Capitols forbindelser, og endelig kan den dygtige hacker og teknolog Beetee hacke sig ind på 
alle distrikterne, samt Capitols signaler, og vise propaganda videoerne i hele landet. Dette er 
en utrolig vigtig handling, da propagandaen endelig kan vises til hele Panem og nu kan alle 
distrikterne for alvor se revolutionens klimaks. 
 
9.2 Capitols benyttelse af propaganda 
Her vil der blive redegjort - og undervejs analyseret – for Capitols måde at benytte 
propaganda på, og hvilken effekt det har. Afsnittet vil primært være bygget på information 
allerede givet i opgaven, såsom kontrollen af kommunikation. 
  Som nævnt tidligere, senest med henblik på Foucaults teori om disciplinering, 
overvåger og kontrollerer Capitol alle former for kommunikation og massemedier. Herved 
kan der tales om, at de programmer og de nyheder, som bliver vist, er præget af propaganda, 
da de er udvalgt af Capitol. Diskursen i Panem styres altså af Capitol, og herved underbygges 
deres magt. Hvor rebellerne benytter propaganda til at opildne oprøret, bruger Capitol netop 
propaganda til at forhindre oprøret. Ved hjælp af propagandaen etablerer Capitol en 
magtrelation, og ydermere planter de frygt i Panems borgere i håbet om, at dette vil kunne 
forhindre et kommende oprør. 
Derudover kan fattigdom og sult på mange måder anses som en måde, hvorpå Capitol kan 
dirigere indbyggernes tanker bort fra deres sociale position. Selvom de er bevidste om den 
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sociale uretfærdighed, må man antage, at de nærmere bekymrer sig om, hvordan de kan få 
mad på bordet, end hvordan de kan begynde et oprør. Dette vil vi antage ud fra informationen 
om, at sidste oprør i The Hunger Games, fandt sted 74 år forinden. 
  Dødsspillet er et eksempel på Capitols måde – og mening med – at føre propaganda 
på. Ikke mindst er det måden, hvorpå Capitol viser deres magtposition, men det er også 
måden, hvorpå de straffer distrikternes tidligere oprør. I propagandafilmen, som ses ved 
høsten i The Hunger Games, nævnes det at:  
 
“Thirteen districts rebelled against the country that fed them, loved them, protected 
them.” (The Hunger Games 00:12:25-00:12:31)  
 
Herved fralægger Capitol sig ansvaret og skyder skylden på distrikterne ved at proklamere, at 
Dødsspillet ikke ville være en nødvendighed, hvis ikke de havde forsøgt at gøre oprør. 
Filmen holdes i mørke, grålige nuancer, da der tales om oprøret, og man bliver pålagt en 
fornemmelse af, at det netop er distrikterne, som bærer skylden for, at Dødsspillet findes. Da 
der tales om en efterfølgende fred efter, at Capitol har vundet oprøret og destrueret Distrikt 
13, lysner billederne i filmen, solen bryder frem mellem træerne og et barn løftes mod himlen 
af stærke arme (The Hunger Games 00:12:41-00:12:44). I propagandafilmen virker Panem 
som et harmonisk land, hvor beslutningerne tages distrikterne og Capitol imellem, men da der 
klippes tilbage til Distrikt 12’s ansigter, er deres øjne tomme og følelseskolde. Filmen 
fortsættes med citatet:  
 
”We swore as a nation, we would never know this treason again.” (The Hunger 
Games 00:12:48-00:12:53)  
 
Herved bruger Snow, som taler over videoen, det personlige pronomen “vi” og sætter altså 
Capitol og distrikterne side om side, hvilket antageligvis er ment til at frembringe en følelse 
af fællesskab. 
  At Dødsspillet i The Hunger Games har fundet sted i 74 år, viser blot, hvor stor 
Capitols magt i virkeligheden er og samtidig, hvor skræmte indbyggerne i distrikterne er. 
Ydermere er Dødsspillet en måde, hvorpå Capitol kan sikre sig, at distrikterne ikke finder 
nogen interesse i at danne alliancer – i sidste ende går spillet ud på at dræbe hinanden, og 
man må antage, at intet distrikt har lyst til at samarbejde med distrikter, som har dræbt dets 
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indbyggere. Herved isoleres distrikterne ikke kun igennem manglen på fysisk 
kommunikation, men også igennem manglen på positive, følelsesmæssige bånd. 
  Som nævnt tidligere i dette afsnit om propaganda, forsøger Snow at alliere sig med 
Katniss i begyndelsen af The Hunger Games: Catching Fire (Hunger Games: Catching Fire 
00:09:02 - 00:09:28). Han ønsker netop, at Katniss skal være Capitols symbol på propaganda, 
da distrikterne begynder at føle et personligt bånd til hende. Da Katniss og Peeta i The 
Hunger Games: Catching Fire iscenesætter en forlovelse, er det umiddelbart for at redde dem 
fra Snows ønske om at se dem døde (The Hunger Games: Catching Fire 00:24:09-00:24:29). 
Igennem deres forlovelse kan de vise distrikterne, at de aldrig ønskede et oprør, og at de er 
taknemmelige for, at Dødsspillet – og herigennem Capitol – har bragt dem sammen. På dette 
tidspunkt er flere af distrikterne – såsom Distrikt 11 – allerede opildnede mod Snows vilje, og 
man kan derfor antage, at selv ikke propaganda ville forhindre oprøret, da gnisten allerede er 
tændt hos indbyggerne. 
  Som modspil til oprørernes propagandafilm udfører Præsident Snow en række 
handlinger for atter at etablere fred i distrikterne. I The Hunger Games: Mockingjay - part 1 
holder han blandt andet en tale for at minde befolkningen om, hvad der vil ske, hvis ikke de 
underkaster sig reglerne og lovene, og han minder dem om, hvem der har magten:  
 
“(…) all images of the Mockingjay are now forbidden. Possessing them will be 
considered treason. Punishable by death. Justice shall be served swiftly. Order shall 
be restored. To those who ignore the warnings of history, prepare to pay the ultimate 
price” (The Hunger Games: Mockingjay - part 1 00:16:37-00:17:07)  
 
Ved hjælp af sin magt til at udstede love, forsøger Snow at standse oprøret. Da Capitol 
opdager, at distrikterne ikke længere vil lade sig kontrollere og underkaste sig af frygt, 
benytter Snow sig af et nyt eksempel på propagandavideoer, som primært har det formål at 
ramme Katniss. Her ser vi en udsendelse med Peeta, hvor Flickerman udspørger Peeta om, 
hvorvidt oprøret var Katniss og hans intention, hvortil han svarer:  
 
”No, she didn’t know what she was doing. Neither of us knew there was a bigger plan 
going on. We had no idea” (The Hunger Games: Mockingjay - part 1 00:20:30-
00:20:37) 
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Afslutningsvis – og gentagende gange i de næste udsendelser – opfordrer Peeta til 
våbenhvile. Samtidig påpeger han, at Katniss nok bare er revolutionens ansigt, altså 
propaganda:  
 
“Yeah. That’s exactly what I think. I think they’re using her to whip up the rebels. I 
doubt she even knows what’s happening. And what’s really at stake” (The Hunger 
Games: Mockingjay - part 1 00:57:51-00:58:08)  
 
Dette splitter de to forlovede, men det er muligvis også ment til at splitte distrikterne og 
skabe tvivl, hvorvidt de skal tilslutte sig Peeta, som sender fra Capitol, eller Katniss som 
sender fra Distrikt 13. I sidste ende ser vi, at Capitols udsendelser med Peeta udelukkende 
puster til ilden, og at rebellerne kun bliver mere opildnede af interviewene. Da oprøret 
fortsætter, og flere distrikter tilslutter sig rebellerne, vokser modmagten til Capitol altså, og 
deres propaganda har i sidste ende ikke den ønskede effekt.  
 
10. Dystopiske tematikker i Hunger Games-serien 
Vi vil i dette afsnit analysere udvalgte scener, hvor det dystopiske tema særligt forekommer. 
Det utopiske tema benyttes som kontrast til det dystopiske, og vi analyserer, hvorledes 
Capitol og distrikterne adskiller sig fra hinanden.  
Det dystopiske tema i Hunger Games serien er særligt bemærkelsesværdigt, fordi den 
utopiske kontrast medvirker til en forstærkning af de dystopiske elementer. Denne kontrast 
kommer særligt til udtryk i The Hunger Games, hvor man første gang får en fornemmelse af 
det klasseopdelte samfund. I filmens første scener er vi vidne til Distrikt 12 og dets 
indbyggere gennem total- og nærbilleder, der viser indbyggerne udføre deres daglige gøremål 
i langsomt tempo, mens der på lydsiden intet andet er end fuglelyde og en forholdsvis dyster 
underlægningsmusik (The Hunger Games 00:02:48-00:03:13). Særligt scenen ved høsten 
(The Hunger Games 00:09:40 - 00:17:14) kommer kontrasten mellem Capitol og Distrikt 12 
tydeligt til udtryk. Scenen starter med et nærbillede af fredsvogterne på række, mens man i 
baggrunden kan ane distriktets unge passere; vi bliver altså opmærksomme på, at der er en 
autoritet, der styrer slagets gang. Der er intet andet på lydsiden end reallyden, der 
udelukkende består af lyden af folks gang, mens klippene skifter mellem at være halvtotale 
og totale, og der filmes endda også fra fugleperspektiv med udsyn ned på de unge, der igen 
demonstrerer, at det er et undertrykt folk, vi er vidne til. Der filmes både nær, halvnær og 
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halvtotale billeder af børnene, der traver mod samlingspunktet. Vi er her vidne til triste 
ansigter og kroppe, der – med deres langsomme bevægelser – ligner, at de bærer hele verdens 
frygt på deres skuldre (The Hunger Games 00:09:45-00:10:20). 
Scenen finder sted ved byens rådhus, og det stortotale billede giver os et indblik i 
miljøet. De omkringlæggende bygninger er grå og betonagtige, hvilket giver scenen et 
upersonligt, fremmed og fabriksagtigt udtryk – herved forekommer distriktet altså ”kedeligt”, 
men giver også det grå beton en stemning af melankoli, således at byen virker trist og uden 
liv. Dette forstærkes af indbyggerne i distriktet, som alle er klædt i jordnære og grålige farver. 
Ingen af indbyggerne adskiller sig reelt fra hinanden, hverken i beklædning eller 
ansigtsudtryk – herved får vi fornemmelsen af, at de alle smelter sammen til en ”masse” (The 
Hunger Games 00:11:35-00:11:44). Desuden taler ingen af indbyggerne, da de går ind på 
pladsen, og de hurtige klipninger og det håndholdte kamera gør, at der opstår en 
gennemgående følelse af frygt. Særligt den første del af The Hunger Games – indtil 
Flickermans talkshow - er colorgradet i de grålige nuancer og miljøet forekommer farve-
fattigt, hvilket gør filmens stemning trist. Denne stemning underbygger seerens forestilling 
om, at dette samfund på ingen måde er ideelt. 
  Stilheden i scenen er så tydelig, at man ville kunne høre en knappenål falde til jorden. 
Derfor fremstår lyden af mikrofonen, som bliver banket på, også voldsom, men stadig ikke 
nær så kontrastfyldt som det næste, vi præsenteres for i scenen. Da Effie træder ind på 
scenen, fremstår hun nemlig som en skarp kontrast til denne grå masse, som indbyggerne 
ellers samlet står for (The Hunger Games 00:11:47-00:12:09). Her bliver hun symbolet på 
Capitol og dets utopi og overklasse med sit skarpe, farverige – i dette tilfælde lyserøde og 
lilla – tøj, makeup og smykker. Selvom det dystopiske tema er anskueligt allerede fra 
begyndelsen af filmen – blot ved at Dødsspillet nævnes – bliver det mere tydeligt ved 
kontrasten mellem Effie og indbyggerne i Distrikt 12. Dette tydeliggøres fortsat igennem 
filmen og særligt, da Katniss og Peeta første gang ser Capitol fra togets vinduer. Her 
optræder Capitol som velhavende metropol, modsat de fattige distrikter. Selvom scenen 
holdes i de grålige nuancer, er der en tydelig forskel på miljøerne – Capitol er udgjort af 
hvide skyskrabere, ligger for foden af bjergene og er omgivet af klart vand, hvori lyset fra 
himlen reflekteres (The Hunger Games 00:26:34-00:26:44). De lodrette linjer i billedet, i 
form af skyskraberne, giver en stemning af noget magtfuldt, og den gennemgående hvide 
farve giver et upersonligt og sterilt udtryk (The Hunger Games 00:26:34-00:26:44). Denne 
fornemmelse, som seeren får af Capitol, ændres brat ved Katniss og Peetas ankomst på 
togstationen – her oplyser indbyggerne scenen med deres farverige tøj og vidt forskellige 
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personlige udtryk (The Hunger Games 00:26:58-00:27:45). Fra starten af den første film 
skildres der altså en tydelig forskel imellem Capitol og Distrikt 12. Hvor Capitol står for det 
pompøse og magten, men også det følelseskolde i form af disse hvidklædte fredsvagter, der 
fremstår sterile, er Distrikt 12 præget af uro, magtesløshed, undertrykkelse og tristhed 
kombineret med et snavset miljø.  
  Flere af scenerne i The Hunger Games er optaget med håndholdt kamera. Et eksempel 
på dette er netop scenen ved høsten (The Hunger Games 00:09:40-00:17:14). At scenerne – 
og denne scene i særdeleshed – er optaget med håndholdt kamera, giver seeren en subjektiv 
oplevelse, altså en oplevelse af selv at være til stede. Samtidig giver det en oplevelse af, at vi 
ser begivenheden igennem protagonistens øjne – i dette tilfælde, Katniss. Hvor vi altså i 
bogudgaven kan læse Katniss’ tanker, afspejles de derimod i den måde, som filmen er optaget 
på. De hurtige klipninger giver os ydermere en subjektiv oplevelse af selv at stå på pladsen 
og føle en form for forundring og ikke helt vide, hvor vi skal kigge hen. Dette giver ikke 
mindst en fornemmelse af forvirring, men kameraets rystende bevægelser giver os også en 
følelse af frygt og skaber et hurtigt tempo i scenen, nøjagtigt som der i virkeligheden er et 
hurtigt tempo, når man står på en plads og ser mennesker bevæge sig omkring. 
Det dystopiske tema karakteriseres også ved overvågningssamfundet – mennesket har 
mistet sin frihed og overvåges af staten. Allerede fra begyndelsen af The Hunger Games, 
bliver vi gjort bevidste om, at borgerne lever i dette totalitære samfund - Præsident Snows 
diktatur – hvor hverdagen kontrolleres, og hvor hverken bevægelses- eller ytringsfrihed 
findes. Dette ses blandt andet i form af, at Distrikt 12 er indhegnet, og at indbyggerne ikke 
må gå uden for distriktet (The Hunger Games 00:03:19-00:03:30). Det ses også ved høsten, 
hvor indbyggerne registreres ved at afgive en blodprøve, således at Capitol kan sikre sig, at 
alle er til stede ved begivenheden (The Hunger Games 00:10:40-00:10:56).  
Fredsvogterne er på mange måder symbolet på dette overvågningssamfund, da de er til stede i 
distrikterne og holder øje med, at borgerne overholder lovene. Dog ser vi blandt andet 
Katniss jage uden for distriktets indhegning (The Hunger Games 00:03:18-00:05:44) foruden 
fredsvogternes indblanding. Herved får man det indtryk, at det vigtigste ikke er, at 
indbyggerne overholder lovene, men derimod at det virker til, at de overholder dem. I The 
Hunger Games lader fredsvogterne altså nærmere til at være en måde at skræmme 
indbyggerne på, og minde dem om at Capitol har magten og ”ser alt”. Fredsvogterne gør det 
altså klart, at det ikke kun er sonerne som overvåges inde i Dødsspillet, men at helt normale 
borgere også overvåges ude i distrikterne. 
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  Manglen på ytringsfrihed og rettigheder kommer også til udtryk i form af avoxerne. 
En prominent karakter i både The Hunger Games: Mockingjay - part 1 og The Hunger 
Games: Mockingjay - part 2 er kameramanden Pollux, som netop er en avox. Disse er altså 
særligt et symbol på det dystopiske tema i Hunger Games-serien, da man fratager de folk, 
som yder modstand, evnen til verbal kommunikation. Dette illustrerer ikke mindst, hvor 
indskrænket friheden i Panem er, men det illustrerer også, at de som har magten over landet 
også har magten til at beslutte, hvad der er tilladt at tale om. Herved styrer Capitol altså den 
gennemgående diskurs, da det er Capitols indbyggere, som styrer massemedierne. Ifølge 
Foucault, hvis teorier tidligere er beskrevet i opgaven, findes der både en overordnet og en 
underordnet styrkeposition og der vil, ved en magtrelation, også opstå plads til modmagten. 
Denne opstår, i relation til Hunger Games-serien, ved rebellernes revolution. Selvom idéerne 
og håbet om en revolution antageligvis længe har været plantet i borgernes tanker, begynder 
revolutionen først rigtigt at blomstre, da der endelig opstår et ansigt på den – navnlig i form 
af Katniss. Grundet Capitols dominans og kontrol af medierne og herunder 
kommunikationen, har muligheden for en revolution ikke reelt kunne finde sted, før Katniss 
stod frem på fjernsyn og ubevidst opildnede den. Først da rebellerne formår at overtage 
massemedierne i The Hunger Games: Mockingjay - part 1, kan de begynde at modarbejde 
dystopien.   
  Endnu en prominent forskel på indbyggerne i distrikterne og indbyggerne i Capitol er 
deres reaktion på Dødsspillet. Indbyggerne i Distrikt 12 virker, især under høsten, angste og 
deres blikke virker tomme og modsat Capitols indbyggere er de magtesløse. Capitols 
indbyggere derimod virker nærmest fanatiske omkring Dødsspillet, som for dem er 
spændende underholdning. Sonerne får en kendisstatus for indbyggerne i Capitol, hvilket 
særligt ses i scenen, da Peeta og Katniss ankommer til togstationen i Capitol, hvor en 
menneskestrøm tager imod dem (The Hunger Games 00:26:58-00:27:12). Her ses en 
panorering, og denne kamerabevægelse benyttes netop til at vise den store menneskemængde, 
som toget passerer. Der klippes mellem halvtotale billeder af menneskemængden og 
nærbilleder af Peeta, som begejstret – og overrasket over indbyggernes entusiasme – vinker 
til publikum. Dette giver seeren en fornemmelse af at opleve mødet med Capitol igennem 
Peetas øjne. De mange mennesker smelter sammen – på samme vis som Distrikt 12’s 
indbyggere – til en farverig masse, og vi når ikke at se indbyggernes ansigt ordentligt og 
dermed få en relation til dem. Herved virker de fremmede og upersonlige for os, såvel som de 
gør for Peeta, da dette er hans første møde med indbyggere i Capitol. 
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  Det dystopiske tema kommer også til udtryk, da vi hører om ambisonerne, som 
tilbringer deres barndom på at træne op til Dødsspillet. De kan næsten anses som 
børnesoldater, som forbereder sig på at gå i krig. Disse ambisonere er særligt formet af det 
dystopiske tema, men på en anden måde end for eksempel Katniss. Hvor Katniss i en tidlig 
alder har opgivet sin barndom og uskyldighed for at brødføde sin familie, har ambisonerne 
opgivet deres barndom og uskyldighed til fordel for optræningen til Dødsspillet. 
Afslutningsvis i Dødsspillet i The Hunger Games, ses et nærbillede af Cato - som er 
ambisoner – der har armen om Peetas hals i low-key belysning (The Hunger Games 
01:59:34-02:00:39). Lyset er køligt og hvidt, da det skal forestille, at det er nat, og månen 
skinner på dem i arenaen. At scenen er mørk opbygger ikke mindst spænding og drama, det 
giver den også en følelse af uforudsigelighed, uhygge og melankoli. Her kommer det 
dystopiske samfund til udtryk i Catos sidste replik, før han falder i døden: 
  
”Go on. I’m dead anyway. I always was, right? I didn’t know that until now (…). I 
could still do this. One more kill. It’s the only thing I know how to do. Bring pride to 
my districts. Not that it matters.” (The Hunger Games 01:59:42-02:00:38) 
  
Her bliver det altså tydeligt, at selv de distrikter, som antages for at være velhavende, også 
lider under dystopien. Det fremgår af replikken, at Cato er vokset op til at blive en maskine, 
som er designet til at dræbe og eliminere fjender. Hans vigtigste formål med livet er at gøre 
hans distrikt stolt. Det bliver tydeligt, at individet på mange måder er ligegyldigt, og herved 
understøttes Thorups idé om dystopien som værende ”det ikke-menneskelige sted endnu fyldt 
med mennesker.” (Baggrund 2015).   
  Selvom rebellerne med revolutionen ønsker et bedre, demokratisk Panem, hvor de 
føler, de har indflydelse, bliver det også tydeligt, at dette ikke vil være muligt med Præsident 
Coin som leder. I The Hunger Games: Mockingjay - part 2 står hun på nøjagtig samme sted 
på pladsen i Capitol som Præsident Snow gjorde og frem for kampen for demokratiet, bliver 
det til en kamp for en videregivelse af magten fra den ene diktator til den anden. Dette 
tydeliggøres yderligere, da Præsident Coin foreslår et Dødsspil, men med Capitols nu 
tidligere lederes børn. Som Thorup beskriver: 
  
”Dystopien sættes ofte i forbindelse med utopien som dens logiske kulminationspunkt, 
dvs. påstanden om at enhver utopisk bestræbelse nødvendigvis og automatisk ender i 
dystopien; ethvert forsøg på at skabe det gode ender i det katastrofale; ethvert forsøg 
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på at forbedre vilkårene for menneskeheden ender med at ofre menneskene” 
(Baggrund 2015) 
  
Selvom Thorup mener, at dette er en påstand, vi burde afvise, kommer denne påstand til 
udtryk i The Hunger Games: Mockingjay - part 2. Gale siger endda til Katniss under 
bombningen i Distrikt 2, at disse menneskelige ofre ikke længere betyder noget for ham – her 
kan der altså tales om, hvorvidt målet helliger midlet.  
 
10.1 Revolutionens nødvendighed for humaniteten 
Det kan i høj grad diskuteres, hvorvidt dette oprør, som Katniss – som revolutionens ansigt – 
opildner via propagandaen, kan anses som værende en nødvendighed for borgerne i Panem. 
  Som der er redegjort for i løbet af opgaven er dystopien dominerende i distrikterne. 
Med manglen på fremskridt og muligheder opstår også manglen på håbet om et bedre liv. Her 
menes der ikke håbet om et utopisk Panem på lige fod med Capitol, men blot et liv, hvor de 
basale behov er opfyldt. For at tage afsæt i tidligere nævnte citat af Thorup, så lader det netop 
til, at livet for borgerne i distrikterne er ”reduceret til en stræben efter ren biologisk 
overlevelse”. Man må antage, at mennesket i sidste ende vil begynde at føle sig formålsløst 
foruden et andet formål end blot at videreføre dets biologiske race, og herved kan 
revolutionens nødvendighed diskuteres. 
  Thorup beskriver dystopien som idéen om et samfund, der er gået i stå – et samfund 
hvor der hverken opleves nogen form for fremskridt eller ændring (Baggrund 2015). Han 
beskriver også det dystopiske sted som værende et sted, hvor mennesket ikke har nogen 
værdi, og hvor det ikke kan forandre noget (Baggrund 2015). I Hunger Games ser vi 
tværtimod, at mennesket kan forandre noget. Denne forandring opstår i Hunger Games i form 
af revolutionen, som både kan anses som en kamp for demokratiet, et opgør med 
klasseskellene men også en kamp for humaniteten og menneskets individualitet. Grundet 
dystopien – og herigennem individets betydningsløshed – kan det diskuteres, hvorvidt 
revolutionen er en nødvendighed for, at Panems borgere kan bevare deres humanitet og 
opleve en form for mening med deres liv. Hvis man anser revolutionen som værende en 
nødvendighed, kan man muligvis antage, at den ikke blot er en mulighed, men derimod noget 
uundgåeligt. Ud fra denne antagelse, har det umiddelbart blot været et spørgsmål om, hvornår 
revolutionen ville finde sted, frem for om den ville finde sted. 
  Ifølge Foucault er magten og modstanden som nævnt en sammenhængende størrelse. 
Ved magten opstår også modmagten. I Hunger Games opstår modmagten til Præsident Snow 
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i form af Katniss og oprørerne. Hvis man går ud fra Foucaults teori, kan man herved antage, 
at der derefter vil opstå en modmagt til rebellerne, og således understøtter dette Foucaults 
påstand om, at man aldrig vil nå til en ‘befrielsens tilstand’. Dette underbygges ved Plutarchs 
citat i brevet, som han skriver til Katniss, i slutningen af The Hunger Games: Mockingjay - 
part 2:  
 
”We’re fickle, stupid beings with poor memories and a great gift for self-destruction.” 
 (The Hunger Games: Mockingjay - part 2) 
 
Her mener Plutarch, at borgerne i Panem lige nu lever i glæden af forandringen og 
opfyldelsen af drømmen om demokratiet. Når disse følelser af fornyelse og fremskridt er 
falmet, vil muligheden for et nyt oprør – og en modmagt – opstå, og således er fremskridt og 
forandring en nødvendighed for samfundet og dets borgere. Herved kan man diskutere, 
hvorvidt bestræbelsen efter det nye og forandrede blot kan anses som en del af menneskets 
natur. 
  Det kan diskuteres om krigshandlinger kan retfærdiggøres, særligt, hvis endemålet 
med krigen ellers er fred – er fred opnåeligt igennem en aggressiv krigsførelse? Det lader 
ikke til, at Katniss ser freden som opnåelig på baggrund af krigsførelsen mod Capitol, hvilket 
antageligvis er derfor, hun henretter Coin. Da Coin er den, som har ledt revolutionen, og i 
sidste ende har taget de vigtige beslutninger, er krigsførelsen netop besluttet af hende. Herved 
kan man antage, at Coin for Katniss er blevet endnu et symbol på vold og upålidelighed på 
samme måde som Præsident Snow hidtil var det. 
  
Man kan dog i sidste ende antage, at revolutionen netop kan anses som en nødvendighed for 
humanismen, for menneskets individualitet og dets fornemmelse af mening med livet. Herved 
kan man yderligere antage, at revolutionen ikke blot opstår på baggrund af en mulighed – 
som Katniss har formået at skabe ubevidst – men at revolutionen derimod kan anses som en 
uundgåelighed, altså noget som i sidste ende ville ske uafhængigt af omstændighederne. Det 
kan derfor diskuteres, hvorvidt revolutionen kan anses som værende forårsaget af Snows (og 
daværende lederes) diktatur og totalitære styre. Med dette mener vi ikke, at Snow har skabt 
revolutionen, men at der kan argumenteres for, at han derimod har skabt forudsætningerne for 
revolutionen. Herved kan vi videre argumentere for, at dette er årsagen til, at indbyggerne i 
Distrikt 1 og 2 er sværere at opildne. Disse distrikter sidder netop i en bedre position, da de er 
tættere på Capitol - ergo har de mere at tabe ved en revolution end eksempelvis Distrikt 12. 
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Hvor revolutionen for Distrikt 12 betyder, at muligheden for et bedre liv opstår, kunne det 
tænkes at indbyggerne i Distrikt 1 og 2 frygter, at deres situation vil forværres.  
 
11. Hunger Games-serien i et samfundskritisk perspektiv 
Vi vil i det følgende diskutere, hvordan Hunger Games lægger op til en nutidig 
samfundskritik på baggrund af de forhenværende analyser af de fremlagte tematikker.  
 
11.1 Hvordan er Dødsspillet og det tilhørende talkshow et udtryk for en nutidig 
samfundskritik af vores reality-tv? 
På sin vis kan filmseriens brug af reality-tv, i et science fiction fremtidssamfund, anses som 
et faresignal for en udvikling af et overfladisk samfund: Vi ser i dagens samfund, at reality-tv 
får plads i bedste sendetid, hvilket må ses som et udtryk for, at en stor del af befolkningen er 
interesseret i netop disse shows, og dét, de har at tilbyde. Suzanne Collins lod sig inspirere af 
denne genre, men hun har samtidig valgt at give den et ekstra - og bestemt både kynisk og 
brutalt - twist i sin fiktive historie, ved at lade spillet være opbygget omkring en kamp om 
overlevelse i ordenes mest konkrete forstand. Det er interessant at se nærmere på, hvorfor 
filmene skildrer troværdige og genkendelige elementer fra vores samfunds 
realityprogrammer; når Flickermans talkshow indledes med “kendingsmelodien” og 
panoreringen over den fyldte publikums-sal og dernæst en introduktion af værten selv, kunne 
det lige så godt være os selv - i vores virkelige verden - der sad klistret en fredag aften og så 
selvsamme show. Hvorfor er det så, at netop disse shows tiltrækker os som publikum i sådan 
en grad, at de kan overleve og gentage sig sæson efter sæson? Underholdningsaspektet 
indtræder her: På trods af, at vi er vidne til en iscenesættelse, der kan forekomme overfladisk, 
når det når igennem de populære programmer, må man antage, at publikum inklusiv seerne 
opnår en form for tilfredsstillelse gennem underholdningen, der legitimerer, at man er seer af 
disse programmer - og selvsamme følelse må man formode, at Capitols indbyggere besidder. 
De er vidne til, at børn dræber børn, men Capitol - og magten - formår at pakke det ind i 
farverige elementer, der skaber underholdning og dermed en interesse for showet, der netop 
kan føre til en personlig legitimation af, at Capitols indbyggere rent faktisk er vidne til et 
overfladisk (og i dette tilfælde, dødsensfarligt) show. Her må filmseriens faresignal om vores 
samfund træde ind: Fortsætter vi ad denne tangent, med vores egne realityprogrammer, er der 
risiko for, at vi lader det overfladiske indtræde og måske endda overtage. Der skal - og må 
ikke - sættes lighedstegn mellem dét, at hvis vi fortsætter med at producere og se 
realityprogrammer i vores samfund, så ender vi med vores eget dødsspil, som vi oplever det i 
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Hunger Games. Men overdrivelse fremmer forståelsen, og med viden om, at science fiction 
ofte omhandler et fremtidssamfund, må det antages, at der er lagt en tanke bag at blande et 
såkaldt ‘spil’, hvor børn dræber børn med tv-elementer i bedste fremstilling, hvor der hverken 
er sparet på farvet lys, kostumer og underholdning.  
Derfor vil det også være oplagt at stille spørgsmålet: Hvor går grænsen? Når vi allerede nu 
kan se, hvilken karikeret og overfladisk verden, vi muligvis kunne være på vej ind i, kan 
filmenes tematik tolkes som et wake-up call for os mennesker.  
Hertil er det interessant at se nærmere på behovet for at iscenesætte os selv. Det sker - 
selvfølgelig - i realityprogrammer, der som nævnt bygger på, at deltagerne skal fremstå i én 
bestemt, og ofte iscenesat, rolle, der i langt de fleste tilfælde er til for publikums modtagelse. 
Vi ser det både i virkelighedens realityprogrammer, men bestemt også i Hunger Games med 
sonerne i især Flickermans talkshow, hvor ønsket om at skaffe sponsorer kaster dem, og især 
Katniss, ud i iscenesatte roller. Men iscenesættelse forekommer også i helt ordinære 
menneskelige relationer i dagens samfund; vi bevæger os ofte i frontstage i ansigt-til-ansigt-
interaktioner, som Goffman påpeger, for at have magt over de indtryk, vi bevidst afgiver. Det 
er derfor interessant, at netop Hunger Games, der både trækker på dystopiske elementer og 
oprørske og revolutionære grupper, samtidig giver så meget plads til netop iscenesættelsen 
blandt mennesker. Det må anses som et udtryk for, at det er uundgåeligt i vores samfund i 
dag - nærmere bestemt er iscenesættelse måske noget, vi gennem de sidste par år i langt 
højere grad har trukket ind i vores samfund med både realityprogrammer, men især også med 
sociale medier. Disse tendenser og fora bygges op omkring en iscenesættelse, der skal 
tiltrække publikum, men samtidig er netop denne tendens og disse fora med til den stigende 
grad af iscenesættelse i samfundet. Her træder dominoeffekten ind i bedste overbevisning: 
Når vi oplever, at folk iscenesætter sig - hvad end det er i reality-programmer eller på 
eksempelvis sociale medier - kan afspejling forekomme, hvorved vi selv kan føle os nødsaget 
til at iscenesætte en rolle for os selv, når vi bevæger os rundt i disse tendenser eller på disse 
fora i nutidens samfund.   
Dermed må Hunger Games antages at vise en overdrevet skildring af det nutidige 
samfund, hvor vi giver plads til både reality-tv programmer og iscenesættelse: Et faresignal 
for, at når vi lader det overfladiske komme til udtryk, kan vi glemme det menneskelige 
bagved. Dødsspillet er uden tvivl en overdrivelse i værste, kyniske forstand, men det kan 
også ses som et eksempel på ultimative iscenesættelse i realityprogrammer - eksempler, der 
forekommer så banale, at det automatisk sætter tankerne igang hos den enkelte ved filmens 
afslutning: Hvad er det, Hunger Games reelt set vil opnå med det brutale Dødsspil 
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kombineret med det farverige reality-show? I sin grundforståelse må man antage, at filmene 
ønsker at kritisere vores nutidige samfund i et genkendeligt univers tilføjet absurde elementer 
for at sætte gang i netop disse tanker i et relaterbart perspektiv (der på sin vis - i en subjektiv 
optik - har lagt fundamentet for interessen for dette projekt i første omgang): At 
iscenesættelse og reality-tv i grove træk forkaster det menneskelige. 
Dog skal der påpeges en væsentlig forskel: I vores samfund deltager de medvirkende 
på baggrund af frivillighed, lige såvel som seerne frivilligt tager et valg om at se reality-tv. I 
Hunger Games tilbydes distrikterne ikke samme frihed: Deres børn bliver udtrukket til spillet 
(de kan dog melde sig frivilligt - men ved første omgang er de udtrukket), mens distriktets 
beboere er pålagt at se Dødsspillet med tv-skærme rundt om i byen, på arbejdspladserne og 
sågar i deres hjem.  
Herfra er det dog interessant at se videre på den udvikling, realityprogrammer kan 
tage, ifølge filmserien med afsæt i en historisk kontekst. 
 
11.2 Den historiske konteksts indflydelse på den nutidige samfundskritik i Hunger 
Games-serien 
Det er interessant at se nærmere på, hvad det kan fortælle os, at Suzanne Collins vælger at 
drage på inspiration fra Romerriget og særligt de gamle gladiatorkampe. Vi konkluderede 
tidligere, at referencerne til Romerriget virker tiltrækkende for seriens publikum, fordi det er 
letgenkendeligt, lige som seriens referencer til Romerriget er realistiske. Spørgsmålet er, om 
brugen af disse referencer tjener mere end blot at tilføje realistiske forhold; kunne essensen 
bag serien være at fortælle, at vi som mennesker førhen har fundet blodige kampe med livet 
som indsats underholdende, så hvad skulle afholde os fra at se underholdningen i dette endnu 
en gang?  
Lad os antage, at det rent faktisk blev muliggjort at holde et dødsspil, hvor 
pengepræmien var så tilstrækkelig høj, at det ville tiltrække en gruppe af mennesker. 
Mennesker har før været blandt tilskuerne til et virkeligt dødsspil i Colosseum - godt nok for 
mange år siden - men antydes det i Hunger Games, at vores basale, menneskelige natur kan 
føre til, at vi kan finde det interessant igen? Er det helt utænkeligt, at et program, hvor 
deltagerne er pakket nok ind i underholdning med iscenesatte roller og med fokus på de 
ekstraordinære person-historier ikke vil tiltrække os mennesker? Er det ikke netop dette, 
Hunger Games prøver at bevise? At blande gladiatorkampe med underholdning gennem 
elementer af reality-tv fra vores samfund i dag for at påvise, at dette kunne være en 
mulighed? Måske er Dødsspillet i Hunger Games ikke blot ekstrem fantasi, men i 
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virkeligheden et faresignal om, hvordan individets selviscenesættelse kan medføre, at det 
enkelte individ reelt opgiver medmenneskeligheden? Prøver Hunger Games at fortælles os at 
den ultimative underholdning’ á la kampene i Colosseum -  blot tilpasset det nutidige 
samfund - kan ske igen? 
 
11.3 Teknologi - medier - propaganda 
I Hunger Games illustreres det, hvordan højteknologien kan benyttes som et redskab til at 
undertrykke befolkningen. Dette må antages også at forekomme i virkelighedens verden, 
fordi man her kan finde flere eksempler på lande, der præges af begrænsninger i 
befolkningens adgang til information (f.eks. via styring/begrænsninger af adgang via 
internettet), styring af medierne via kontrol af tildeling af medielicenser og/eller kontrol af 
indhold i udsendelser osv. At informationen i Hunger Games fremstilles, som den gør, kan 
anses som en kritik af, hvor den informationsstyring, vi ser rundt om i verden i dag, ultimativt 
kan føre hen? I den forbindelse er diskursernes altoverskyggende magt yderst essentiel. På 
baggrund af informations-/kommunikationsstyring opstår der bestemte diskurser, og disse 
påvirker nutidens forskellige befolkningsgrupper og deres opfattelse af virkeligheden. Med 
den moderne teknologi bliver det nemmere at skabe og sprede bestemte diskurser, og hermed 
må man kunne argumentere for, at dén eller dem, der har magten til at styre informations- og 
kommunikationsstrømmen, også har magten til via diskurserne at pålægge den pågældende 
befolkning en bestemt virkelighedsopfattelse, og dermed også kan benytte medierne som et 
redskab til at undertrykke befolkningen. 
Som det ses i Hunger Games, benytter det totalitære styre – Præsident Snow – 
propagandafilm til at overbevise folket om, at det styre, der er etableret i Panem, er det 
idéelle. Samtidig anvender oprørerne i Hunger Games propagandaen til at reklamere for den, 
fra deres side, ønskede revolution. Denne form for informationsstyring og propaganda findes 
også i den virkelige verden. Når Capitol anvender Hunger Games som propaganda for det 
menneskesyn, at livet handler om at overleve, er det værd at bemærke, at oprørerne, da de 
benytter den samme platform, viser at mennesker tværtimod kan have noget til fælles, 
eksemplificeret af Katniss, der mindes Rue og dermed sender signalet om medfølelse og 
medmenneskelighed. 
Når det gælder Hunger Games kan man overveje om det iboende budskab/element er, 
at selv noget så alvorligt som et dødsspil, som en del af en ultimativ propagandamaskine, kan 
overvindes af det menneskelige element, da oprørerne jo anvender propagandaens platform 
mod styret selv? 
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11.4 Overvågning 
Overvågning er et yderst aktuelt og debatteret emne i nutidens verden. Det er derfor relevant 
at belyse den overvågning, der forekommer i Hunger Games i forhold til den form for 
overvågning, der præger vores samfund i dag.  
I Hunger Games-serien er det de negative konsekvenser af en ekstrem overvågning, 
der kommer til udtryk. Gennem den disciplinære magt illustreres overvågningen på to 
forskellige måder: Når fredsvogterne overvåger indbyggerne uafbrudt, skildres en synlig 
form for overvågning. Samtidig plantes, med panoptikons automatisering og anonymisering 
af magten, truslen om en konstant overvågning af folkene i distrikterne, og de præges derfor 
af en vedvarende frygt. Således medfører denne ekstreme overvågning, at menneskene agerer 
på en bestemt måde ved direkte kontrol/irettesættelse eller via selvdisciplinering. Dermed 
frarøves individet dets frihed. Med den disciplinære magt og dens overvågning bliver det 
‘normalt’ aldrig at ytre sine egentlige holdninger og følelser. Som følge heraf kan man 
argumentere for, at en konsekvens af fuld overvågning og kontrol medfører en befolkning, 
som meget nemt kan manipuleres, og ikke vil yde nogen særlig modstand i tilfælde af et 
dominerende og undertrykkende styre. Kontrol og overvågning passificerer med andre ord 
befolkningen, som der også er eksempler på i den virkelige verden. Med Foucaults magtteori 
vil det dog aldrig være muligt for evigt at undertrykke en befolkning, da der med magten altid 
vil følge en form for modstand. Man kan derfor antage, at der i ethvert land med et totalitært 
styre, altid vil kunne opstå et oprør eller en revolution. Ekstrem kontrol og overvågning i 
hænderne på en magthaver uden en fri presse er derfor den ultimative styringsmekanisme for 
magthaveren, men selv i Præsident Snows totalitære stat finder modstanden vej.  
 
11.5 Klasseskel 
I Hunger Games forekommer klasseskellene som et dystopisk element. Klasseskellene er 
også at finde i nutidens samfund, men hvorvidt de virkelige klasseskel kan karakteriseres som 
dystopiske, kan naturligvis diskuteres. Man må kunne argumentere for, at klasseskel optræder 
i alle nutidens lande, men at graden af disse varierer fra land til land. I flere af nutidens lande 
er der voldsom fattigdom, hvor end ikke de basale behov er opfyldt. Derimod ser vi også, at 
hvor dele af befolkningen lever i denne fattigdom - som i Hunger Games illustreres i Distrikt 
12 – lever andre dele af befolkningen – som illustreret i Hunger Games ved Capitol – i 
voldsom rigdom. Herved kan man argumentere for, at de markante klasseskel som illustreres 
i Hunger Games, også repræsenterer virkelighedens klasseskel – eller i det mindste trækker 
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på dem - og her opstår der altså en kritik af nutidens samfund. Denne kritik vil vi, på 
baggrund af vores analyse, argumentere for opstår, da vi ser Distrikt 12’s indbyggere som 
værende fremstillet som livstrætte og formålsløse i kontrast til Capitols indbyggere, som 
synes at leve i glæde af ubegrænset rigdom. Her kan man stille spørgsmålet om, hvorfor 
nogle befolkningsgrupper skal leve i fattigdom, når andre befolkningsgrupper har 
ubegrænsede midler, som netop produceres af de laverestående i samfundets hierarki – 
hvorfor er verdenssamfundet inddelt således? Dermed kan det diskuteres, at en mulig årsag til 
klasseskel og samfundets opbygning er forskellige menneskesyn vedrørende forholdet 
mellem individets og samfundets rolle - fra de, der ønsker maksimal frihed til det enkelte 
individ, til de der går ind for total (materiel) lighed. Graden af ulighed i samfundet er en 
konsekvens af det dominerende menneskesyn.  
  
11.6 “The End”  
På baggrund af projektets analyse og diskussion af de enkelte, belyste tematikker i Hunger 
Games-serien, kan der argumenteres for, at de i kombination fremstår som en fælles kritik af 
vores nutidige samfund. Det dystopiske samfund i Hunger Games kombineret med magtens 
indflydelse samt iscenesættelsesaspektet er alle tematikker, filmserien arbejder med, som vi 
finder i mere eller mindre grad i dagens samfund. Ved seriens benyttelse af 
virkelighedsrelaterede emner, fremstilles der et samfund, der ikke kun trækker på fiktive 
elementer, men i høj grad også illustrerer virkelige problematikker – omend på en ekstrem og 
absurd måde. Netop de genkendelige tematikker er dét, der gør det muligt at perspektivere 
Hunger Games-universet til virkelighedens nutidige samfund - og det er herved, at det kan 
klarlægges, at filmserien lægger op til en nutidig samfundskritik.  
De virkelighedsperspektiverende elementer i serien er dét, der gør, at Hunger Games 
kan tolkes som et faresignal. Seriens yderlighed og absurditet tydeliggør de samfundskritiske 
aspekter, og netop denne tydeliggørelse er, hvad der får os - seerne - til at reflektere over 
vores nutidige samfund. Således kan man argumentere for, at Hunger Games-serien, gennem 
dens tematikker, lægger op til en samfundskritik af nutidens samfund. 
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